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Następca Half-Life? 
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Realny jak nigdy dotąd ; 


W roli Twojego pilota: 


Krzysztof Hołowczyc 


Poprowadź najszybsze 


samochody rajdowe jakimi 
ścigali się dawni i obecni mistrzowie. 


Zmierz się z najlepszymi 
kierowcami na 90 
międzynarodowych 
trasach rajdowych oraz 
na terenie 3 nowych państw 
- Kenii, Finlandii oraz Włoch. 


Poczuj się jak zawodowiec 
wsłuchując się w realistyczne 
podpowiedzi pilota w wykonaniu 
Krzysztofa Hołowczyca pozwalające, 
optymalnie pokonać każdą trasę. 
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8 Lista przebojów 
Uktadana przez czytelników CLICKA! 


Airfix Dogfighter PL 
ść American McGee's Alice 
Alicja nie w Krainie Czarów 
28 Call to Power 2 
16 "Championship Manager 00/01 
27 Crash Bash 
24 Delta Force: Land Warrior 
30 Droga do El Dorado PL 
19 =Gift PL 
Wynajmij sobie bohatera 
34 Grand Prix 3 PL 
10 "Gunman Chronicles 
Jeśli grałeś w Half-Life, to ta grana pewno cię 
zainteresuje 
14 "Hitman — Codename 47 
Poznaj tajemnice najemnego zabójcy 
31 In Cold Blood PL 
23 Jetfighter 4: Fortress America 
12 Project IGI 
Kolejny hit FPP 
26 Resident Evil 3 
Zmierz się z zastępami Zombie 
32 "Ridge Racer 5 
Kolejny supertytuł na PS2 
20 -=Shenmue 
Wkraczamy sobie w świat Dreamcasta 
22 Timeline 
Michael Crichton (nie) podbija świata gier 
Witajcie w XXI wieku.. 
Uwaga kolekcjonerzy, właśnie trzymacie 
w ręku pierwszy numer CLICKA! trzeciego 
tysiąclecia... Jak zapewne zauważyliście, musie- 
liśmy podnieść cenę naszego pisma — jest to 
efekt przyjęcia przez Sejm 7% podatku VAT na 
gazety i czasopisma. Cóż, są rzeczy, na które 
nie mamy wpływu (chociaż bardzo nam z tego 
powodu przykro). Za to możemy Wam obie- 
cać, że postaramy się, aby kolejne numery 
były jeszcze lepsze. Po świątecznych szaleń- 
stwach i powiększonym CLICKU! grudnio- 
wym wracamy do wydawania pisma co dwa 
tygodnie, a więc bądźcie czujni! A co w nume- 
rze? Jak zwykle, testy doskonałych gier, 
a wśrod nich SHENMUE, HITMAN i GUN- 
MAN. Nie zabrakło też zapowiedzi, tym razem 
w całkiem nowym stylu, oraz poradnika. Dla 
ciekawskich mamy opis nagrywarek CD, pro- 
jektorów multimedialnych i zbiór najlepszych 
stron WWW. A na koniec niespodzianka — 
świetny odtwarzacz MP3 Creative Labs do 
wygrania... Miłej lektury! 
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50 Programy do nagrywania CD 
53 "Elektroniczna Ściąga 
Programy edukacyjne naprawdę 
dla każdego! 
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pojawią się w 2001 roku... 


itwa o Anglię była jednym z najgłośniejszych 
B=" Il wojny światowej. Swą sławę za- 

wdzięcza między innymi polskim dywizjonom 
lotniczym, które prały Niemców z niemałym zaanga- 
żowaniem i determinacją. Już niedługo powtórzysz 
ich sukcesy na swym domowym komputerze. 

Lato 1940 roku. Hitlerowskie Niemcy „zaopieko- 
wały” się już Francją i sięgają właśnie po leżącą 
na wyspach Wielką Brytanię. Jako dzielny pilot 
RAF-u stajesz do walki z nadlatującym okupantem. Dy: 
BATTLE OF BRITAIN jest efektowną symulacją wy- Teraz losy sławnej bitwy o Anglię są w twoich 
korzystującą znacznie ulepszony program graficzny rękach. Możesz zabawić się w wielkiego dowódcę 
znanego MIG ALLEY. Cztery dynamiczne kampanie, 
pięć samolotów z wirtualnymi kokpitami oraz roz- 
budowane możliwości dowodzenia eskadrą — to 
niektóre zalety gry. Na uwagę zasługuje też wierne 
odtworzenie terenów, nad którymi rozgrywają się 
walki, oraz to, że w bitwie może wziąć udział 1200 

j samolotów! 
Niestety, premie- 
ET ra programu była już 


"EM >>. - zedktge przekładana, co może 


j rodzić obawy, że gra nie- Wszystko zależy od tego, jak bardzo 
- ; prędko się ukaże... Latające jak opętane samoloty, ścigające się znasz się na symulatorach 
z eskadry, bitwa na śmierć i życie 
> ” dB 


Wszystkie samoloty prezentują się 
naprawdę bardzo dobrze 


Battle of Britain 


Samolotowa Bitwa o Anglię 
Premiera: luty 2001 
Rowan / IM Group 1-16 graczy 


p 


Czy ty i twój samolot jesteście w stanie 
odprawić Niemców z kwitkiem? 


r. 


ZG z 1 Wa - arszawska firma Metropolis 

ziś rynkiem gier RPG rządzą po- R zę SA | dos | W („Książę i Tchórz”, „Reflux” czy 
D tężne firmy, takie jak Interplay czy b Baw j I . | „Gorky 17”) wypuści wiosną 
Sierra. Te mniejsze praktycznie się | ARE ) ; | | grę RPG TWO WORLDS. Miejsce akcji 

nie liczą — a szkoda. tę ; ą i i — wszechświat. Na planetach istnieją in- 
Niewielka francuska firma Arkane Stu- | BE | E teligentne formy życia, które nic o sobie 
dios pracuje nad ARX, grą czerpiącą peł- BE: » ; T i ' A4J nie wiedzą, gdyż otula je gwiezdny pył. 
nymi garściami ze znanego systemu W € z: ź id 1 (| Wskutek anomalii przestrzennych dwie 
Warhammer.Akcja toczy się pod ziemią, S2-2 "RÓW - mEm == =" : z z = cywilizacje spotykają się i... wybucha 
gdzie ludzie zamieszkali po katastrofie wojna między Quidarianami — mężczy- 
ekologicznej. Potężny kapłan boga cha- znami oraz en'Ceer — mieszkańcami 
osu Akbby rozpoczyna krwawe żniwa z ; świata rządzonego przez kobiety. Głów- 
— jego pan potrzebuje energii życiowej, > dB ny bohater to młodzieniec rzucony 
a czerpie ją z ofiar składanych mu na Q r , J ka w wir starcia dwóch obcych dla niego 
ołtarzu. Przeciwko wyznawcom tego j 1 —y ? ras. Rozgrywka będzie nieskomplikowa- 
okrutnego kultu występuje grupka maa 2 i na — przeglądanie statystyk bohatera 
śmiałków, a wśród nich także i ty. | Tac ? Ś : ka przestanie być żmudnym obowiązkiem 
ARX będzie nietypowym RPG-iem. F sz 58 EM z sf 3 | (to zadowoli przeciwników RPG), znaw- 
Autorzy stawiają m.in. na wy- b SEP p— - SES , px ców ucieszy natomiast możliwość roz- 

soką sztuczną inteligencję sę s Am ą BĘ woju umiejętności bohatera, a także 


przeciwników. Potwory Komnaty jak w Wieliczce? Czyżbyś : =” prowadzenia rozbudowanych rozmów 
4 nauczą się współpraco- wędrował przez naszą kopalnię soli? . z napotkanymi postaciami. 
wać, będą też miały 
wyostrzone zmysły ż z > 
wzroku i słuchu. Gracz ARX ; "3 | PL 
musi wybrać między Podziemne RPG : = mać Two_Worids 
zas walką a podkrada- Premiera: zima 2001 | o 
niem się, a ta decyzja Arkane Studios 
Stasz as (o rei Tajemniczy i krwawy kult boga chaosu Walka rozgrywająca się między dwoma 
mej postaci — do wybo- oraz dzielny, doświadczony przez los j rasami, które nic o sobie nie wiedzą, to 
ru otrzymasz bowiem Pd u zaoZ U -<ELJNNN | Ę także zmagania dwóch płci. 
maga, złodzieja lub  Klzusiwani ukos Kto wygra? Kobiety czy mężczyźni? 
wojownika. 


Premiera: wiosna 2001 
Mertopolis / Topware 1 gracz 


Jaką rolę odegra w odwiecznym 
,_ starciu przeciwnych płci? 


2001 


ara Croft żyje. Nie zmarła, jak 
głosiła internetowa plotka, pod- 
czas kręcenia TOMB RAIDER 4. 
Pojawi się bowiem w TR6: NEXT GE- 
NERATION. Nie będzie to jednak ta- 
ka sama Lara, jak wcześniej. 
Wstrząsające przeżycia w gro- 
bowcu wpłynęły na jej psychikę, 
tak samo jak na twórców serii 
podziałały głosy niezadowolo- 
nych graczy, którzy mieli dosyć 
mało oryginalnych przygód La- 
ry. ym razem pojawi się więc 
zupełnie nowy program gra- 
ficzny, a Croft i wszystko wo- 
kół niej zostanie ulepszone. 
Gra ma być ciągiem 4 epizo- 
dów połączonych ze sobą 
wspólną historią. Pojawią się 
w niej też misje poboczne, 
które będzie można wypeł- 
nić. Zdarzy się, że będziesz | 
musiał pokierować czynami 
zupełnie innej postaci! 
W grze ma być uwzględ- 
niony rozwój postaci — Lara 
będzie się uczyć w miarę wy- 
konywania kolejnych zadań! (/ 
Kolejne epizody będzie moż- | 
na ściągnąć z Sieci kilka mie- $ 
_'_ sięcy po premierze. 
* W tej części TOMB RAIDERA 
Lara pożegna się z Playstation, 
przeniesie się na maszynki wyż- $ 
szej generacji, a jej przygody staną J "" 
się podobno bardziej mroczne. 
Ano, pożyjemy, zobaczymy... 


Nowa Lara w nowych strojach 
prezentuje się naprawdę 
dobrze. Straszna z niej modnisia 


ale firma Bungie przesuwała ter- 


T: gra miała ukazać się rok temu, ks 


min premiery. Może więc będzie 


to wydarzenie tak dopieszczone, że aż | 


przełomowe? 

ONI to nietypowe połączenie strze- 
laniny 3D i bijatyki w stylu 
FIGHTING FORCE. Gracz steruje 
Konoko, członkinią Oddziałów ds. 
Zwalczania Przestępczości Technolo- 
gicznej, na drodze której staje prze- 
stępczy syndykat. Silne pięści i celny 
karabin to jedyne znane jej środki per- 
swazji. Mimo to gra ma być łatwa 
i przyjemna. Miłośnicy nowoczesnych 
konsol będą zachwyceni — lekko man- 
gowe postacie i skomplikowane, ale 
przejrzyste, projekty etapów przypo- 
mną im ulubione gry. Niespodzianką 
będzie sposób animowania postaci; 
tradycyjną animację poklatkową zastą- 
pi półmorfing, umożliwiający płynne 
przechodzenie pomiędzy prezentowa- 
niem kilku czynności naraz. Właśnie 
grafika i spora dawka adrenaliny mogą 
zapewnić grze sukces. 


Manga w Akcji 
Premiera: luty 2001 
Bungie / Play it 
Gra akcji nawiązuje do klasycznych 
filmów Anime z „Ghost in the Shell” 
na czele. Dużo akcji i naprawdę silna 
kobieta! To może być HIT! 


k 


Skomplikowana broń jest zbędna, 
gdy ma się pee i niezły wykop 


Nowe wcielenie silnej kobiety. 
Tym razem mangowej 


trzelaniną DEVIL INSIDE firma 
Cryo powróciła na rynek gier akcji. 
Nie był to jednak jednorazowy wy- 


3 już w fazie końcowej. 
Program ów będzie grą akcji w kon- 


wencji TPP, wzorowaną na komiksie pod 


tym samym tytułem. Rzecz dzieje się we 
wczesnych latach sześćdziesiątych 
w Czechosłowacji. Demon Hellboy, któ- 
ry postanowił działać dla dobra ludzko- 
ści, wypowiada wojnę siłom ciemności 
gromadzącym się w ponurym, gotyckim 
| zameczku. Pomaga mu w tym Sarah, uro- 
dziwa  dziewoja specjalizująca się 
w zagadkach wymagających myślenia. To 
dzięki niej duet „mięśniaka” i „intelektu- 
alistki” staje się zespołem ze 
„wszech miar kompletnym. 

Gra jest wypełniona akcją „od 
stóp do głów”.Wysokiej klasy ani- 
macje, kilkanaście rodzajów broni j 
i bardzo mroczna atmosfera mają 9, 
zagwarantować jej sukces. Co JĄ 

prawda wspomniane 


Kto by przypuszczał, że demony 
mieszkały i w Czechach 


Mały, gotycki zameczek to tak 
naprawdę siedziba Zła 


b Czy i tym razem jej 


e , przygody | Pc | Psz | ES [ra | '_ pc || Psx | | już Rd żę 
1 E 4 
PNE /_ przyciągną | | mimo bardzo do- 
Gón" 4 przed komputery .- Raider: Next Generation Hellboy | brych recenzji 
sa tysiące Nowe Szaty Lary | Strzelanina z Piekia Rodem w Brasię GóakRznia Za: 
BT wielbicieli — Premiera: koniec 2001 Premiera: początek 2001 | 6 AA : HELLBOY Ń 
wyp z całego Eidos / IM Group 1 gracz | Cryo / CD Projekt 1 gracz NO SEO 
- wiata? z wpne > | ERA — =p ma jednak szanse nad- 
e „wd L ówno za rok przekonasz się, ruszały demon w walce z siłami ciem- M 
: A PE czy dobra stara Lara ma szanse jeszcze | ności... I to u naszych sąsiadów... Przy- robić te straty. 
> $ powalczyć o miano pierwszej damy j znasz, że brzmi zachęcająco, zwłaszcza ż że 
s, 6% gier komputerowych | 


Hellboy nie działa sam 


Eee... Kosmita 


być głodny zie PaÓWcy, sugerują, = Przywysza ich A A z Ę A 
jeść puszka... JNJZKosmesu, keórzy prędzej czy później odwie. _ my I blsko 1 GB komiksowej graiki, ale I ponad to. i 
ZAYUZEEGRA dzą Ziemię, będą od ludzi inteligentniejsi _ na całkowicie zwariowanego, acz nie zawsze najwyż- Stupid Invaders 
ma taki dzi. _ i bardziej cywilizowani. Niestety, jak dotąd żaden ko- szych lotów, humoru. To właśnie on ma stanowić ŚP G > aa 
wny rysunek smita nie potwierdził tych przypuszczeń. magnes, który przyciągnie graczy do STUPID INVA- e — uty > 
ŻE Twórcy STUPID INVADERS obawiają się,  DERS. Kolejną zaletą programu Ubi Soft będzie 2 a 
ma” że nasi goście okażą się kompletnymi łatwość obsługi. Stary, dobry tryb „wskaż i kliknij” Szaleni kosmici walczą o przeżycie 
idiotami. Pięciu z nich rozbije się pozwoli ci szybko wydawać kosmitom rozkazy. dyw ic łą yac A | 
w najbliższym czasie tuż nad po- Mamy nadzieję, że będziesz się dobrze bawił cm nry tech snajątnano M 
| 9 a wierzchnią Ziemi. Przeżyją. Po pię-  —w końcu niecodziennie pracuje się z głupcami. 
7 tach będzie im jednak deptać cała 
masa agentów specjalnych, miło- 
[a WE A 1 śników Elvisa i „Z archiwum X” 
z okrutnym doktorem Sakarine 
na czele. Czy zdołają się ura- 
tować? 
Przygody  Gorge- 
dl ousa, Etno, Stereo, 
Fe Buda i Candy 


ziś już mało kto robi przepiękne, ręcznie 

malowane przygodówki w stylu KSIĘCIA 

| TCHÓRZA czy pierwszych części 
MONKEY ISLAND. Jedną z ostatnich tego ty- 
pu gier będzie GILBERT GOODMATE AND 
THE MUSHROOM OF PHUNGORIA, dość 
tajemniczy projekt przygotowywany przez 
szwedzką firmę Prelusion. 

Fabuła programu jest co najmniej dziwna, 
żeby nie powiedzieć bardzo dziwna. Otóż 
w pewnej bardzo odległej miejscowości oby- 
watele co roku świętują Dzień Grzyba (niezły 
pomysł, co?). Wspominają wówczas dzielną 
pieczarkę, która kilkadziesiąt lat wcześniej 
pomogła obronić kraj przed zakusami złego 
czarnoksiężnika (no, tego jeszcze nie było, 
przyznasz, że twórcy gry wykazali się zadzi- 
wiającym poczuciem humoru!). Bohaterski 
grzyb żyje nadal. Zajmuje poczesne miejsce na 
środku centralnego placu miasta i przez cały 
rok pozostaje pod opieką Honorowego Opie- 
kuna. Jednak tegoroczny opiekun nie popisał 
się. Przysnął na służbie, a wówczas tajemniczy 
złodziej ukradł grzyb. Hańbę tę chce zmazać 
wnuk opiekuna, niejaki Gilbert. Jego plan jest 
prosty: chłopak chce odzyskać bezcenną pie- 
czarkę i wrócić z nią do miasta w glorii sławy 
wielkiego bohatera. 


an R a 54 


pan widział ją gdzieś przypadkiem? 


Gdzie ta pieczarka mogła się zapodziać? Może : 


słupid Invaders 


Na płytkach znajdą się jednak nie tylko atrakcyjne fil- 


wypełnią aż 
cztery 
kompakty. 


Na pierwszy rzut oka przybyli na Ziemię kosmici 
nie wyglądają na strasznych głupców... 


..a na pewno zachwycą poczuciem 
humoru i komiksową grafiką 


w stylu starych, wielkich 
przebojów 


Realizatorzy  czarują 
cyferkami: obiecują 
6000 klatek animacji, 50 
postaci i 20000 linii dia- 
logowych. Tak napraw- 
dę liczy się jednak dobry 
scenariusz i wspaniała, 
staroszkolna — grafika. 
A ci, którzy mieli okazję 
testować wczesną wer- 
sję GILBERT GOOD- i 
MATE, twierdzą, że ta . 
gra to zawiera. Mamy mał meza recka | 
WIEŻ nadzieję, że okaże Premiera: wiosna 2001 
się ona atrakcyjna nie BekEń 
tylko dla amatorów 
grzybobrania, ale także 
dla wielbicieli przygodó- 
wek jako takich. 


Ciekawe, czy pieczarki rosną w ogródku? 
Pewnie tak, ale Bohaterska Pieczara ma 
bardziej przytulne mieszkanko 


1 gracz 


Gilbert wyrusza na poszukiwanie porwa- 
nego grzyba. Pieczara to przecież lokalny | 
bohater! A do tego autorzy zapowiadają || 
ręcznie malową grafikę i ciekawe zagadki 


p=— 


FPP 


b 
| 
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uke Nukem był jednym z najbardziej zagorzatych 
Gb pogromców kosmitów w naszej części galaktyki. 

Jednak po demolce, której dokonał w DUKE 
NUKEM 3D, wycofał się na chwilę z fachu i mało któ- 
ry pecetowiec o Księciu Kasacji słyszał... 

Winą za ten stan rzeczy obarczyć należy firmę 
3D Realms, od 1997 roku pracującą nad DUKE NU- 
KEM FOREVER. Program ten od początku miał pecha. 
Program graficzny QUAKE 2, na bazie którego po- 
wstawał, dość szybko okazał się przestarzały i oparto 
go na UNREAL. Ten zaś odszedł 
w przeszłość, gdy na rynku zadebiuto- 
wał UNREAL TOURNAMENT. Prace 
nad programem przedłużały się 

więc w nieskończoność, a tłumy 

wielbicieli Księcia zapominały 

o swym niedawnym bożyszczu. 

DUKE NUKEM FOREVER ukaże 
się w 2001 roku. Bohater ma wal- 
czyć o dobro ziemskich dziewczyn, 
a jego wrogami będą ohydni kosmici 
i ludzie niewłaściwej orientacji (mor- 
dercy, oszuści itd.). Nie zabraknie 
książęcego humoru; nawiązań do afe- 


azywa się Bond. james Bond. jest najsłyn- 

niejszym agentem na świecie. Dzięki grze 

GOLDENEYE 007 stał się gwiazdą gier 
wideo. Do dziś jednak właściciele pecetów nie 
mieli przyjemności towarzyszyć mu w czasie 
akcji (jeśli nie liczyć gier wydanych przed 1990 
rokiem). Błąd ten naprawi gra WORLD IS 
NOT ENOUGH — adaptacja filmu „Świat to za 
mało” (dostępna już w wersji na konsole). 
Weźmiesz udział w pościgu motorówkami, Możesz liczyć na porcję dobrej zabawy 
zwiedzisz łódź podwodną w Baku, zaszalejesz 
na nartach na Kaukazie i zabawisz się gadżetami 
wyprodukowanymi przez Q.Autorzy gry udostęp- 
nią ci ponad 20 rodzajów broni, a wśród nich 
pistolet LAC Defender, lekki karabin maszynowy 
Kazanovich i cudo stosowane przez belgijską 


The World is not Enough 


części drugiej. 


program zdetronizuje QUAKE 3 ARENA. 


ry Clinton-Levinsky oraz słynnych już tekstów. Gra, 
w którą zostanie wbudowanych kilka minigierek roz- 
grywanych w konwencji TPP, będzie strzelaniną z per- 
fekcyjną grafiką i niecodziennymi wydarzeniami (np. 
UFO lewitujące nad głową głównego bohatera) 
oraz wciągającymi zagadkami. To będzie przebój (jeże- 
epowych)! 


Tym razem, walcząc z kosmitami, Książę stanie w obronie 
płci pięknej. No, to się nazywa kosmiczne dżentelmeństwo 


Ld 


Agant 007 nie miesza się w takie sobie przedsięwzięcia. 


armię: Munitions Belgique. Producenci twierdzą, iż 
nie będzie to kolejna zwykła strzelanina, ale gra, 
w której mózg okaże się niezbędny. Będą misje wy- 
magające załatwienia „po cichu” i takie, w których 
poleje się krew. Dzięki temu tak miłośnicy HALF- 
LIFE, jak i THIEF poczują się usatysfakcjonowani. 


ierwszy TEAM FORTRESS był dodatkiem do 
p HALF-LIFE, rozszerzającym jego tryb sieciowy 
o nowe, niezwykle pożyteczne funkcje. Zdobył 
tak wielką popularność, że producent całości, firma 
Sierra, zdecydowała się na wyprodukowanie 


TEAM FORTRESS 2: BROTHERHOOD OFARMS 
będzie rozbudowaną grą przeznaczoną przede 
wszystkim do zabawy z przyjaciółmi. Zaoferuje 9 
klas żołnierzy do wyboru (Light, Heavy, Rocket Infan- 
try, Commando, Spy, Sniper, Medic, Engineer, Com- 
mander), 20 map, kilkanaście rodzajów broni 
istniejących w rzeczywistości, zaawansowaną sztucz- 
ną inteligencję sterowanych przez komputer botów 
oraz kilka wciągających trybów rozgrywki. Obok 74 
tych klasycznych, takich jak chociażby Capture The 
Flag, pojawią się zupełnie nowe misje bojowe (np. po- 
lowanie na prezydenta) oraz całe kampanie przezna- 
czone dla trybu cooperative. Część z nich rozgrywać 
się będzie w odległej przyszłości, jednak niektóre za- 
dania wykorzystywać mają realia Il wojny światowej. 
Zdaniem wielu miłośników gier FPP, to właśnie ten 


Świat To Za Mało 


Martini Wstrząśnięte, Niemieszane. 
Premiera: początek 2001 
EA / IM Group 


1-4 graczy 


Słynny agent omijał wszystkie monitory 
domowych komputerów, po wielu latach 
dał się jednak na nie skusić pecetowi. 
Zobaczymy, co z tego wyniknie 


0 78 
Akcja „Pustynna burza”? A czemu nie? 
Tyle że teraz dostępna w Sieci 


Team Fortress 2 


Wojna Po Sieci 
Premiera: marzec 2001 


Sierra / Play it wieloosob. 


Kolejna wielka gra dla miłośników zabaw 
sieciowych. Rozpocznij manewry 


wojskowe w Internecie. Twoje poczynania 
na froncie będą znane na całym globie 


Odrobina specyficznego poczucia humoru 
i nawet sztywny wojskowy umrze ze śmiechu 


A 
Duke Nukem Forever 
Książe Kasacji Powraca 
Premiera: połowa 2001 
Take 2/ IM Group 


| 
1-16 graczy | 


Bohater jednej z najlepszych gier FPP 

w historii PC powraca. Niektórzy już nie 
śpią po nocach i myślą, jak to będzie, gdy 
zasiądą do tej gry 


Tekst: Michał „Joel”” Zacharzewski 


= oęsiemica 


TA PRZEBO 


1. W losowaniu nagród biorą udział 
wyłącznie karty pocztowe lub li- 
sty z naklejonym kuponem kon- 


kursowym LISTA TOP-20 oraz 
waszą propozycją listy prze- 
bojów — KONIECZNIE musi 
ona zawierać 20 różnych gier. 
2. Można głosować na każdą 
grę, która legalnie ukazała 
się w sprzedaży. 

3. Gra na ostatnim miejscu na 
liście otrzymuje 1 punkt, na 
przedostatnim 2 punkty itd. 
4. Propozycje listy przebojów 
zawierające mniej niż 20 gier 


02 
BLIZZARD / CD PROJEKT — PO 
Ognisty oddech Diablo bez wątpienia 
pomógł mu utrzymać pierwsze miejsce 


EA SPORTS / IM GROUP — PC, PSX 
11 Nieoczekiwane przejęcie piłki i skuteczna: 5 
kontra wystarczyły, by znaleźć się na podium 
Grand Theft Auto 2 
TAKE 2 / PLAY IT — PC, PSX 


Ciekawe, kiedy policjanci wezmą się wreszcie 
porządnie do pracy i złapią tego pirata : 


ims 
MAXIS / EA / IM GROUP - PC 


Przedświąteczna atmosfera odpoczynku 
wyraźnie nie sprzyja rywalizacji 


» 5 r jes ojed 


Śliskie drogi nie przeszkodziły w wyścigu — 
2 widocznie Porsche ma już zimowe opony 


. © Worms Armageddon 


MICROPROSE / CD PROJEKT - PC, PSX, DC, GBO 
Tym razem kilka robaków wpadło pod koła 
i od razu spadły na dalszą pozycję 


Diablo 

BLIZZARD / CD PROJEKT -PC 

Mroźna zima sprzyja ognistym istotom — 
10 wsumie można było się tego spodziewać 


a 6. V dalszym ciągu w pierwszej żniwa 
choć coraz niżej 


Settlers 3 


BLUE BYTE / CD PROJEKT - PC 


9  Chwilowa równowaga sił sprawiła, że ludziki 
ogą odetchnąć. Tylko czy odeprą koleji 


j Ss? | D-Oriver_ 
Z INTERACTIVE/LEM/SONY — PC, PSX 
A I  Mafiana tropie i policja na ogonie zmuszają 
do ukrycia się, tylko czy na długo? 


lub nadesłane e-mailem są ” 
4 uwzględniane przy liczeniu gło- ka p) 21 


441 | s» * sów, ale ich nadawcy nie biorą 

udziału w losowaniu nagród. 

AE Ff: CJ 7. 24 e 5. Jeśli Wasze TOP składa się 

Lista TOP 20 w CLICK! powstaje © uwzględniamy tylko 20 
dzięki wam! Wśród osób, które nadeślą „„- pierwszych głosów. 

swoje głosy, wylosujemy grę ALIENS 6. Gry, które znajdą się 


Tekken 3 


: w TOP-20 dan numeru, 
__ vs PREDATOR ufundowaną przez: atżymiają Bankty: NUR 3 Nox 
$ podstawie powstaje TOP-7 59 WESTWOOD / IM GROUP - 
> 7. Gry z grupy pościgowej 
> nie otrzymują za to żadnych 3 (IL arry 7 
punktów do TOP-7. — 


LAW | 


NAMCO / SONY — PSX 


-,). Wrota Baldura 


z więcej niż 20 pozycji, j <a INTERPLAY / CD PROJEKT - PO. PSK 


*1). C8C Red Alert 2 


WESTWOODIIM GROUP -P0 


SIERRA / CD PROJEKT- PC 


>. 'o Sydney 2000 


GROUP- PC, PSX 


Złote medale zachęcają do dalszego treningu] l 


i, jak widać, cierpliwość daje efekty 


Tomb Raider 4 


EIDOS / IM GROUP - PC, PSX, GBC 


8 Czyżby Lara miała na zawsze pozostać 
w mrocznych lochach? 


Starcraft 


BLIZZARD / CD PROJEKT — PC 


17 
Di Emies z 


5 Łukinie są jednak dobrą bronią do takich 


: A nie zmienił układ si 
| 2 
„A 


UEFA Euro 2000 


EA SPORTS / IM GROUP - PC, PSX 


Tym razem kontra skończyła się trafieniem 
w słupek, ale rywale cofnęli się do obrony 


Icewind Dale 


INTERPLAY / CD PROJEKT - PC 


Bohaterowie prawie zamarzli na śmierć, 
ciekawe, czy uda im się ocalić życie 
Heroes of MaM 5 3 

3DO / IM GROLP - 


16 Ostatnio herosom nie idzie każ 
przegrali kolejną potyczkę 


Grand Theft Auto 


TAKE 2 / PLAY IT —- PC, PSX, GBC 


_A/ 


e” 
"BB 


ma ich w swoich rękach 


NBA Live 2000 
EIDOS / IM GROUP - PC, PSX 


Sezon w pełni, a formy dalej nie ma. 
Ciekawe, kiedy zaczną wreszcie trafiać 


Unreal Tournament 

GT INTERACTIVE / LEM - PO 

Zacięte walki w kosmicznej atmosferze 
wracają do łask 


*P 


A oto gry, które nie zmieściły się 
w Waszej gorącej dwudziestce. 
Tylko od Was zależy, czy zajdą 
wyżej i znajdą się wśród hitów 


3 Hitman, numer 47, to wszystko, 


Sim Cii 


MAXIS /1l 3000, 


4. Faraon 


SIERRA / PLAY IT — PC 


73. HaleLife 


SIERRA / PLAY IT - PC 


s). Planescape Torment 


GT INTERACTIVE / LEM - PO 


y- Need For IV 


EA / IM GROUPE - PO 


Niespodziewany r. dj meteorytów diametral- 


zmagań — strzał zabrakło i przegrana gotowa 


Złodzieje dalej rajżtna ale policja już prawie 


płatnym zabójcy. Przynajmniej 


Oto lista wszech czasów. W wielkiej 
siódemce prezentujemy te gry, 
które od samego początku, we 

8 wszystkich notowaniach Top 20, 
R najwięcej głosów 


Ostatnie sukcesy sprawiły, że 
drużyna wreszcie sięgnęła po złot 


HEER, 


= p jg 
9 47" Ciągle ukrywanie się przed policją D I 
= musiało w końcu PTOE na ti 


EE 


UDH:L:2 


Tomb b Raider | I V 


Błądzenie po korytarzach 
> o miejscu w TOP A 


TE 3 


Jak na razie mocno się trzyma, 
DRO ©jed101 miejsce w Road 


__ Need for Speed: z | 


j= Mimo jazdy na granicy ryzyka zdo- 
bycie lepszej pozycji nie jestłaawe W 


"mosh 
Diablo 2 1 


Już samo spojrzenie na tę piekiel- 
ną twarz mrozi krew w żyłach 


.- 


AnF CAR 


Hitman 
EIDOS 
/IMGROUP- PO 


proj ect IG. 


e: /IM GROUP - PC 


Wydawać by się mogło, że bieganie z karabinern nie stanowi 
już żadnej atrakcji. Tym razem jest zupełnie inaczej 


ZEBBECZE 
. Cham mpionsh nskip Manager 0001 Ę 
plz GROUP - 


Wreszcie rmożesz zrobić porządek na boisku i zarządzać 
pó świ by wygrywał. Teraz także doani ków 


POSCIE SE > 


raj Shenmue 


NAMCO /LANSERNET- DO 


Ta gra to prawdziwy kryminał. Aby rozwiązać zagadkę 
zabójstwa ojca, musisz nieźle się napocić 


co wiesz o tym wszechstronnym, 
na początku, bo w miarę - 
rozwoju akcji, pojawia się coraz 
więcej wątków i wątpliwości 


lice 
EA GAMES/IM GROUP- FC 


Tym razem Alicja wcale nie wędruje przez Krainę 
Czarów. Ale trudno tej grze odmówić uroku 


enia jnianaękaiwiacz na Gbcych. 
Ich zabawa może się źle skończyć 


Wrodzy kowboje prują do ciebie, ile wlezie. 
Ale twój czołg to wystarczający argument 


rego GUNMAN zrobił takie zamie- 

szanie. Gra wykorzystuje projekt 
graficzny gry okrzykniętej przez wielu 
produktem wszech czasów. Nie jest jed- 
nak kontynuacją HALF-LIFE. Nie rozgry- 
wa się nawet w tym samym świecie. To 
zupełnie inna opowieść, inny klimat i bo- 
haterowie. 

GUNMAN CHRONICLES przenosi 
cię do położonej daleko stąd Galaktyki. 
Główna postać — tytułowy Strzelec to 
członek elitarnego oddziału strzegącego 
porządku we wszechświecie. jest on tak- 
że jedynym żołnierzem, który przetrwał 
starcie z Obcymi — przerażającą (a jacy 
mogą być Obcy) rasą Xenomów. Dalej 
jest już klasycznie. Lądowanie na pokrytej 
dżunglą planecie. Dinozaury, Obcy, zbun- 
towane roboty i kosmiczni bandyci. 

Jak widać, GUNMAN nie jest jakimś su- 
peroryginalnym i rewolucyjnym produk- 
tem. Po prostu kawał dobrej akcji. Jeśli 
chodzi o klimat, to gra niezbyt przypomi- 
na przesławnego HALF-LIFE. Tutaj jest 


T o pierwszy i główny powód, dla któ- 


ARE ZA 


troszkę strasznie, troszkę śmiesznie, a ca- 
łość przypomina włoski western w ko- 
smosie (tudzież filmy i seriale sf z lat 70. 
i 80.). Jednak wrażenie, że to jednak taki 
dziwny HALF-LIFE, jest nieodparte. Wy- 
gląd menu, grafika, poruszanie się postaci, 
dźwięki wydawane przez Obcych żyw- 
cem wyjęto z przygód dr Freemana. Nie 
zabrakło także wyreżyserowanych sce- 
nek — walący się sufit, Obcy zabija- 

jący żołnierzy, półżywi 

naukowcy ukrywający PA 

się po ciemnych 

kontach — gdzieś 

już to wszyst- 

ko widziałeś. 

Ale GUNMAN, na szczęście, nie tylko 
bierze to, co dobre w H-L, ale też doda- 
je sporo od siebie. Przede wszystkim ak- 
cja przenosi się z planety na planetę — jest 
dżungla i porozrzucane w niej tajemnicze 
ruiny, jest niestabilny księżyc, który ma 
lada chwila runąć na świat, wokół które- 
go orbituje oraz pustynna planeta pełna 
skał i kanionów przypominająca jak żywo 


ań 


a Uonkursie CH MAN C! ik 


TNIE posiada 


zaskakującej fabuły, 
AE CRA 


No czy Arizonę. Są TAF kom- 
pleksy laboratoriów i zbrojownie, no 
i oczywiście tunele wentylacyjne. 

Na brak ciekawych przeciwników też 
nie można narzekać. 
W jednych mi- 
sjach 


NNG 


Od czasu do czasu mała przejażdżka 
po bliższej i dalszej galaktyce 


W wąskich wąwozach i w skalnych zapadlinach ukryli się twoi wrogowie. Ciężko 
ci będzie przedrzeć się przez ich zmasowany ostrzał artyleryjski 


gracz czuje się jak zwiedzający Park Juraj- 
ski. Przychodzi wtedy walczyć z Raptorami 
i Diplodokami, które nagle zmieniły dietę 
i stwierdziły, że mięskiem nie pogardzą. Są 
Xenomowie — od małych zajadłych pie- 
sków, poprzez plujące jadem pająki, czy ro- 
ślinopodobne istoty wyrzucające z siebie 
ostre przedmioty ( kto to zresztą wie, co 
to takiego dokładnie jest). Poza tym, jest 
jeszcze kilka rodzajów robotów (oczywi- 
ście wrogich) oraz bandyci dowodzeni 
przez generała-renegata. Ci wyglądają już 
znajomo: strzelcy uzbrojeni w pistolety pul- 
sacyjne, karabiny maszynowe, wyrzutnie ra- 
kiet i eksperymentalną broń chemiczną. 
Na brak ciekawych pomysłów na pukaw- 
ki nie można narzekać. Każda z broni po- 
siada kilka opcji jej użycia. Tak więc pistolet 
może strzelać ogniem zwykłym (pojedyn- 
czym), wzmocnionymi ładunkami albo 
serią. Jeśli zamontować do niego kolbę, 
przedłużenie lufy i celownik optyczny, uzy- 
skasz karabinek wyborowy. Ze śrutówki 
można strzelać pojedynczo albo wypluwać 


48 
Kłapiące 
zębami 
straszydło 
rodem 
z Parku 
Jurajskiego 
ma wyraźną 
ochotę, by cię 
skosztować. 
Nic z tego! 


oe 7) 2) 
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kilka pocisków naraz. Karabin maszyno- 
wy ma z kolei opcję zwiększenia szybko- 
strzelności — w tym przepadku należy 
jednak uważać. Broń szybko się przegrze- 
wa i potrafi się zaciąć na ogniu ciągłym, co 
kończy się tym, że nie możesz przestać 
strzelać — prujesz na wszystkie strony, 
a amunicja topnieje w zastraszającym 
tempie. Najwięcej opcji posiada wyrzut- 
nia rakiet. Można strzelać rakietami 
kierowanymi wiązką lasera albo samona- 
pro- wadzającymi. Można zabezpieczyć 
spust albo ustawić opóźnioną detonację 
ładunków. Można wypuszczać pojedynczy 
pocisk albo ustawić głowicę na fragmen- 
tację (zamiast jednej uzyskujesz kilka 
mniejszych eksplozji na wskazanym ob- 
szarze).W trakcie gry można jeszcze zna- 
leźć inne wynalazki, takie jak spawarka 
kosząca wszystko promieniem błyskawi- 
Cy czy pistolet na ładunki chemiczne. 

Od czasu do czasu bohater może dać 
odpocząć zmęczonym nóżkom i wsiąść 
do czołgu czy miniśmigłowca. Każdy 
z pojazdów uzbrojony jest we własną 
broń. Nie można jednak zbytnio szaleć 
— czołg, jak każda maszyna, zużywa pali- 
wo. Poza możliwością prowadzenia po- 
jazdów (co jest bardzo fajnym pomysłem) 
są tu jeszcze stare rozwiązania z HALF- 
LIFE. Można mieć sojuszników, którzy bę- 
dą podążali za tobą, albo „przysiąść się” 
do karabinu maszynowego. 

Tak wygłąda GUNMAN. Oczywiście, 
skoro wykorzystuje on projekt graficzny 
prawdziwej sławy na rynku gier kompu- 
terowych, to nie sposób uniknąć porów- 
nań. Przede wszystkim inny jest klimat, 
o czym była już mowa. Historyjka półżar- 
tem, półserio niestety niezbyt się spraw- 
dza. H-L było grą poważną i trzymającą 

w napięciu jak książki Stephena 
zaa Kinga. Tutaj miejscami nie 

ZR» wiadomo, czy to ma być 
W straszne czy też zabawne. 

Inną sprawą są liczne 
zapożyczenia z HALF-LIFE. 
Czasami nie sposób nie mieć 
wrażenia, że to już było! Panowie mogli 
się jednak bardziej wysilić (nawet przewi- 
jający się przez grę główny przeciwnik 
— zły generał — kojarzy się z pewnym pa- 
nem w czarnym garniturze). Kolejna 
wpadka to grafika. Wszystko jest „cacy” 
z wyjątkiem kolorów. Zbyt dużo elemen- 
tów sprawia, że plansze okazują się 
wyjątkowo upstrzone, a połączenie kon- 
trastowych kolorów to niedopatrzenie. 

GUNMAN to mimo wszystko fajna 
gra. Dużo akcji, poznawania poziomów 
i strzelania. Dla weteranów HALF-LIFE to 
pozycja wręcz obowiązkowa, której nie 
trzeba rekomendować. 


OF. AZĘ r" 
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Kosmiczne pejzaże robią wrażenie. Tylko 
czasem te kolory... Aż oczy bolą 


Tę broń można określić mianem 
spawarki. Emituje długi promień 
elektryczny, który skutecznie 

przypieka wrogów 


Hmmnm... Z tym lekko zmechanizowanym 
gościem trzeba szybko się rozprawić 


Pistolet to podstawowa broń 
strzelca. Możesz strzelać 

ogniem pojedynczym, wzmoc- 
nionymi ładunkami albo serią 


Czasami liczy 

się każda minu- 

ta. Ta planeta 

nie wróży nic dobrego! 


Jeśli zaś do pistoletu dodasz 
dłuższą lufę, celownik i uchwyt, 
otrzymasz karabin snajperski 


Uganiający 
się za tobą, 
międzygalakty- 
czni kowboje 
mają trudne do 
odparcia argu- 
-menty. 
Sq to dwa 
szybkostrzelne 
pistolety 


Strona nie poraża swoją ie) - : 
zawartością. Przeczytasz tu —| d | - 
krótką informację o grze iż) ś j 

i obejrzysz trochę obrazków 


Gunman Chronicles | 


Niezta Akcja 
129 zł Sierra / Play It 


Min: Pentium 233, 32 MB RAM, 400 MB HD 
Zal: Pentium 233, 64 MB RAM, 400 MB HD 


Gaia (Ż) Dóńk ©) "Fra () 
Projekt graficzny HALF-LIFE, cieka | 
+ R gra poj A ciekawe opcje | 
= kiego pret Wd zbyt wiele nawiazań | 
GUNMAN powinien spodobać się 
wszystkim zwolennikom akcji. 
Pozostaje tylko zawód, że to nie 
HALF-LIFE 2 


1-wieloos. 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


Po takich korytarzach musisz przemykać po 
cichutku. Wróg nie śpi nawet w nocy 


, | jeszcze raz kawał żywej, konkretnej 
akcji. Fabuła jak z filmu Commando, 
jednak wykonanie... Tak, to jest to! 


iP 


r! 


znać, że twórcom gier naprawdę 
zaczyna brakować pomysłów. 
PROJECT I.G.I. to jeszcze jedna gra ze 
złymi terrorystami i dobrymi agentami 
tajnej organizacji rządowej. Bandyci, jak 
na przedstawicieli tego fachu przystało, 
działają na terenie dawnego Związku 
Radzieckiego (który jest tak przepast- 
ny, że faktycznie wiele może tam się 
zdarzyć), a ich głównym straszakiem 
jest broń nuklearna. Swoją drogą, 
ciekawe, czy w jakiejś kolejnej grze ter- 
roryści dla odmiany skradną broń bio- 
logiczną? A wracając do PROJECTU, to 
właśnie przeciw bandytom zostaje 
wysłany prawdziwy specjalista — 
jednoosobowa armia, której 
przestraszyłby się sam Ar- 
nold. Tym razem 
bohater nazywa się Da- 
vid Lwellyn Jones i jest 
Brytyjczykiem. 

Jak widać, już po krót- 
kim wstępie |.G.| zapo- 
wiada się na fatalną grę, 

z infantylną fabułą wyko- 
rzystującą po raz n-ty 
ograne schematy z filmów 
sensacyjnych kina familijnego. 
Jednak po jej uruchomieniu czeka 
cię zaskoczenie. Fabuła okazuje się fatal- 
na, ale wygląd gry? Tego by się człowiek 
nie spodziewał. Wszystko na najwyższym 
poziomie. Ba! Jeśli istniałaby nagroda 
imienia HALF-LIFE, to PROJECT 
I.G.I z pewnością na nią zasłużył. 

Co sprawia, że ten produkt tak bar- 
dzo wyróżnia się z zalewu strzelanin 
FPP, w których aż roi się od agentów, 
terrorystów, kosmitów, zabójców i gan- 
gów? To grafika, grywalność, stopień 
trudności, realizm, muzyka, dźwięki 
i jeszcze kilka fajnych (choć klasycz- 
nych) pomysłów. 


23 serca trzeba niestety przy- 
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ga kr 
Każdy rodzaj broni jest dobry, byle okazał się skuteczny. 
Będziesz się musiał np. posługiwać nożem 


swiegdytiie 


Co za wrażenia. Zwłaszcza wizualne, no i termiczne. Ale 
o tym najlepiej chyba wie ten nieszczęśnik 


* 


Zimowe pejzaże, zaśnieżone wzgórza. Jak znalazł na obecną porę roku. Zwłaszcza że 
u nas śniegu Matka Natura jakoś poskąpiła tej zimy 


Przede wszystkim dostajesz konkret- 
ne FPP z elementami akcji (no 
powiedzmy, że przygody). Samą rozgry- 
wkę pokazują dwie kamery. Przez 
większość czasu jest to najbardziej zna- 
ny i sprawdzony widok z oczu bohate- 
ra. jednak w momencie, gdy zaczynasz 
wspinaczkę po drabinkach czy ogro- 
dzeniu, przeskakujesz na widok 
TPP — kamera umieszczona jest za ple- 
cami postaci i można manipulować kla- 
wiszami: góra-dół, lewo-prawo. Po co 
zastosowano taką innowację? W sumie 
gra mogłaby się bez tego obejść.Ale ten 
prosty „patent” sprawia, że wydarzenia, 
w których uczestniczysz, stają się jesz- 
cze bardziej filmowe — jak Megahit 
Polsatu z Stevenem Seagalem, nie przy- 
mierzając. Poza tym to gra z serii 
„samo życie”, czyli modnego ostatnio 


gatunku, w którym walka jest naprawdę 
realistyczna. Pierwszą tego oznaką oka- 
zuje się to, że kilka kul kalibru 7.62 jest 
w stanie powalić nawet Sylwestra Sta- 
lone, a strzału prosto między oczy nie 
przeżywa nikt. Już upadkowi z wysoko- 
ści towarzyszy niemiłe chrupnięcie 
i utrata dużej liczby punktów życia. 
Niestety, w PROJECT 1.G.I ran lekce- 
ważyć nie można. Apteczki znajduje się 
naprawdę rzadko i nie wystarczy tylko 
na nie wejść, aby odzyskać zdrowie. Tu 
trzeba medykamenty wyciągnąć i zro- 
bić sobie zastrzyk ze stymulantów, a to 
niestety trwa. 

Poza tym, PROJECT |.G.I. to inteli- 
gentna gra, dla inteligentnych ludzi. 
Tutaj po prostu dostajesz zadanie do 
wykonania. Jak rozpracujesz misję, zale- 
ży tylko od ciebie. Akcja nie toczy się 


— 


w jakichś podziemnych labiryntach, 
gdzie zawsze jest tylko jedna droga 
— przed siebie i tylko jedno zadanie — 
zabij wszystkich, którzy staną ci na dro- 
dze. W |.G.l. np. musisz dostać się na 
teren starego radzieckiego lotniska 
i sprawdzić zapisy w komputerach kon- 
troli lotów. Stoisz na górze i widzisz 
u swoich stóp rozległą bazę. Od której 
strony zamierzasz podejść? Co 
zaatakujesz najpierw? Baraki wojska? 
Bunkier? Hangary z Migami 29? No 
i z jaką bronią rzucasz się na wrogów? 
AK-47 to broń, której przeciwnicy nie 
zlekceważą, ale masz tylko jeden maga- 
zynek. Z kolei pistolet maszynowy Hec- 
kler % Koch ma tłumik — możesz 
działać z zaskoczenia, długo pozostając 
niezauważonym... Glock natomiast jest 
bardzo precyzyjny, ale nie posiada od- 
powiedniego zasięgu. Poza tym, należa- 
łoby wykonać akcję dyskretnie 
— w przeciwnym razie wróg ogłosi 
alarm i ściągnie posiłki... No i do tego 
jeszcze te kamery bezpieczeństwa 
obserwujące całą okolicę! 

Jak widać, nie jest łatwo. Gra okazuje 
się trudna sama w sobie. Sytuację po- 
garsza jeszcze brak możliwości zapisy- 
wania jej stanu w trakcie misji. Każdą 
akcję musisz wykonać od początku do 
końca, za jednym zamachem. Oj, nie 
uda ci się to tak szybko. Broń, o czym 
było już mowa jest naprawdę zabójcza, 
a przeciwnicy raczej nie pudłują. Czy to 
jednak źle? Raczej nie — pokonanie 
wroga sprawia więcej frajdy niż wy- 
strzelanie Obcych z megaturbolasera. 
Jeśli chodzi o broń, w I.G.l to są to jak 
najprawdziwsze karabiny i pistolety wy- 
korzystywane obecnie przez wiele kra- 
jów świata — M16A2, Uzi, Deser Eagle, 
karabin wyborowy Dragonow. Dla mi- 
łośników ognia i huku też przygotowa- 
no małe co nieco — miny zbliżeniowe, 
granaty, wyrzutnie rakiet, C-4. Jednak 
I.G.I to nie tylko ciągła wymiana ognia, 
przerywana zmianą magazynków. 
Bohater gry często musi wyka- 
zać się sprytem i sprawnością 
— wspinać po ogrodzeniach, su- 
nąć po linach, włamywać do 
sieci komputerowej, łamać kody 


oferować coś więcej niż tylko zaspoko- 
jenie niskich instynktów. Poza tym, jest 
jeszcze kilka innych wpadek. Dla przy- 
kładu, niektóre misje łączą się ze sobą 
bezpośrednio, jak poziomy w HALF-L|- 
FE. Tu jest wpadka. W jednej misji 
zdobyłeś kałasza, karabin snajperski 
i granaty.Akcja kończy się tak, że boha- 
ter wsiada do ciężarówki. Następna 
misja rozpoczyna się w momencie, gdy 
Jones chwilę później dojeżdża owym 
samochodem do kolejnej bazy. | co? Je- 
go trofea gdzieś znikły. Gdzie? Tego nie 
wie nikt. Przyznasz, że to trochę nie fa- 
ir. Kolejny zarzut dotyczy projektów 
poszczególnych plansz. Ogólnie rzecz 
ujmując — jest bombowo. Góry, budyn- 
ki, samoloty, czołgi, wieżyczki strażnicze 
— wszystko wykonane bardzo staran- 
nie. jednak gdy wchodzisz do kolejnego 
pomieszczenia, zaczyna cię nękać dzi- 
wne uczucie. Czy nie tak samo wyglą- 
dały baraki w misji pierwszej, drugiej 
i czwartej? Tak samo! Wygląda na to, że 
autorom albo w pewnym momencie 
zabrakło wyobraźni, albo zrobili się le- 
niwi. A szkoda, bo — pomijając tych 
kilka niedogodności i wpadek — PRO- 
JECT I.G.I to gra na naprawdę wysokim 
poziomie, w sam raz dla wybrednych 
graczy, którym bezmyślne zabijanie 
przy użyciu najdziwniejszych miotaczy 
kul nie wystarcza. 
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Strona uboga w wiadomości. 
| Szkoda, że nie można znaleźć 
tutaj wyczerpujących informacji 


czy wyważać zamki. Tych kilka 
opcji sprawia, że gra jest mniej 
monotonna niż typowe FPP 
i bardziej wciągająca. 

Jeśli chodzi o zarzuty, to 
pierwszy już padł. Fabuła. Nie- 
stety, ciężko już lekceważyć hi- 
storię opowiadaną w grze, 
zwłaszcza w takiej, która ma 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


Project 1.G.I powinien zadowolić 
wszystkich tych, którzy p 
zasmakowali w HALF-LIFE i ciągle ( 
brakuje im dobrej akcji 
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TEST 


Nie pytaj o jego imię i pochodzenie. 


Nie pytaj o jego motywy. 


On po prostu sprząta brudy. 


Jego numer operacyjny to 47. 
To wszystko, co powinieneś 


wiedzieć... 


rodzaj rozrywki masowej, który 
nie ugiął się pod sztywnymi zasa- 
dami poprawności politycznej. HIT- 
MAN zajmuje się gorszą stroną naszej 
rzeczywistości. Ciemnymi i brzydkimi 
rzeczami, o których albo nie mówi się 
głośno, albo w ogóle udaje się, że ich 
nie ma. W tej grze wcielasz się bo- 
wiem w płatnego zabójcę. Bohater, 
który na pierwszy rzut oka przypomi- 
na raczej antybohatera, to typowy 
przedstawiciel tej niechlubnej profesji 
— zimny, bezwzględny zawodowiec li- 
kwidujący ludzi za pieniądze. Tak się 
przynajmniej wydaje na początku. 
O tym, że nawet zabójcy dają się lubić, 
nie trzeba przekonywać nikogo, kto 
widział film „Leon zawodowiec” Luca 
Bessona. 

Samą grę można określić jednym 
słowem — majstersztyk. HITMAN 
urzeka znanymi z filmów sensacyjnych 
pomysłami, oryginalnym  scenariu- 
szem, naprawdę ciekawymi misjami 
i perfekcyjną grafiką. Gra wymaga 
przede wszystkim kombinowania, jaką 
strategię obrać, aby osiągnąć wyzna- 
czony cel. Poza tym nie mogło zabrak- 
nąć tutaj konkretnej akcji — strzelanin 
przy użyciu pistoletów maszynowych, 
śrutówek i karabinów. Dodatkowo 
trzeba wykazać się jeszcze zdolnościa- 
mi zakradania się i działania 

po cichu, z zaskoczenia. 
W sumie otrzymujesz 
koktajl strategii, przy- 
gody i akcji. Mieszan- 

ka bardzo udana. 
Główna frajda z gry 


: 'E ry komputerowe to bodaj jedyny 


! to oczywiście wyko-% 


|Jak każdy zawodowiec, musisz dbać o kondycję oraz trenować np. sztukę pilotażu, 
aby nie wyjść z wprawy i wypaść (wylecieć) z branży... 


nych, coraz bardziej skomplikowa- 
nych, kontraktów. W jednej misji 
trzeba usunąć przedstawiciela mafii, 
strzelając z karabinu snajperskiego. 
Kolejne zadanie wymaga pod- 
łożenia bomby w samocho- 

dzie szefa chińskiej Triady. 

Następne misje to jesz- 

cze większe wyzwania, 

gdyż często trzeba wy- 

konać kilka rzeczy na 

raz — uwolnić porwane- 

go agenta, odnaleźć sejf 

i szyfr do niego, otruć 
ochroniarza głównego mafio- 

sa, a wreszcie „uciąć łeb hydrze”. 

Nie można narzekać na nudę czy mo- 
notonię. Poza tym, taka praca to także 


nywanie poszczegól-"""możliwość zwiedzenia świata — Hong- 
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kong, kolumbijskie lasy tropikalne, Bu- 
dapeszt czy Rotterdam leżą u twych 
stóp. Każda misja jest inna, każda wy- 
maga zastosowania innej taktyki. 
Oprócz tego Zabójca nie jest in- 
stytucją charytatywną i za każ- 

de wykonane zlecenie 
otrzymuje pieniądze. Za 

swoje wynagrodzenie ku- 

pujesz z kolei broń, amuni- 

cję i dodatkowy sprzęt. 

HITMAN to gra bardzo 

realna, tak więc narzędzia 

zabójcy to nie jakieś ko- 
smiczne wynalazki tylko praw- 

dziwa broń. Do twojej dyspozycji 
oddano pistolety — Colt 1911, Beretta 
i Desert Eagle, pistolety maszynowe 
— Heckler %£ Koch, Uzi, śrutówki, kara- 


s i Ś 
Niektórzy niewychowani klienci ociągają się 
z płatnościami, ale i na takich jest sposób 


| 


sand 


biny — AK-47, M16, 
a nawet M60. Nie moż- 
na także zapomnieć 
o garocie, nożu i kami- 
zelce kuloodpornej. Nie- 
stety, bohater gry, choć jest 
maszyną do zabijania i jedno- 
osobową armią, ma ograniczone moż- 
liwości. Pod marynarkę może schować 
kilka zwykłych pistoletów czy pistole- 
tów maszynowych, ale karabinu do 
kieszeni nie upchnie. A HITMAN to 
gra, w której nie spacerujesz z wycią- 
gniętym gnatem. Tutaj każdy twój-czyn 
ma konsekwencję — zabijać musisz po 
cichu, krzyk ofiary, wrzaski przechod- 
niów czy odgłos wystrzału spowodują 
wszczęcie alarmu. Ciała zabitych war- 
towników należy chować — gdy ktoś 
się na nie natknie, szybko zostaniesz 
wykryty. Nie należy zabijać niewinnych 
ludzi — zbędna śmierć to kara, która 
zostaje potrącona z twojej wypłaty. 
Zaletą gry jest także frajda 
z odkrywania ukrytej historii 
Hitmana. Prawdy, dawko- 
wanej w miarę postępu 
w grze, o tym, kim jest 
agent 47. Dla kogo tak na- 
prawdę pracuje i czym 
jest Agencja. Jak widać, gra 
w wielu miejscach przypo- 
mina „Teorię spisku”. Akcja z 
HITMANA rozpoczyna się s 


w szpitalu psychiatrycznym (tajnym 
laboratorium?), gdzie znajduje się 
główny bohater. Następnie jakiś dziw- 
ny głos z wyraźnym rosyjskim akcen- 
tem informuje go, co ma zrobić, aby się 


Przedstawiciele mafii i różne typy spod 
ciemnej gwiazdy staną na twej drodze 


Nie musisz się jednak martwić. Ostatecznie 
jesteś agentem do zadań specjalnych 
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Oficialna strona producenta 
nie poraża swoim 
, bogactwem.A szkoda, bo gra 
_ jest naprawdę świetna 
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Jak na prawdziwego gentelmana przystało, powinienieś mieć nienagannie skrojony garnitur. To poprawia samopoczucie i dodaje 
pewności siebie. Ważna cecha podczas rozmów z przedstawicielami świata przestępczego 


stąd wydostać. Zabójca to człowiek 
pozbawiony przeszłości, rodziny, a na- 
wet imienia. Jedynym jego znakiem 
szczególnym jest kod paskowy wytatu- 

owany na potylicy. W miarę rozwo- 
ju akcji fabuła gry zaczyna się 
jednak komplikować. Hit- 
man usuwa po kolei 
mafiosów, bandytów, ter- 
rorystów, handlarzy 
narkotyków i innych 
przedstawicieli świata 
przestępczego, po któ- 
rych nikt za bardzo płakać 
nie będzie. Jednak w pew- 
nym momencie bohater ratuje 

porwanego członka Agencji, który 
okazuje się być... agentem C.l.A. O co 
chodzi? Oczywiście nie wypada zdra- 
dzać wszystkiego. 

Rzeczą, o której nie można nie 
wspomnieć, jest grafika. Grafika przez 
duże G. Wspaniale wyglądają zarówno 
tła, projekt budynków, postaci czy po- 
jazdów. Animację z użyciem technolo- 
gii motion capture dopracowano tak, 
że grając w HITMANA, ma się 
wrażenie, że to film, a nie gra 
komputerowa. Zadbano 
o to, aby długie warkocze 
Chińczyków powiewały na 
wietrze, a kiedy bohater 


znajdzie się jakiś inny sposób na tubylców 


Hitman: Codename 47 


Bądź Agentem 
139 zł EIDOS / IM Group 1 gracz 


Min: Pentium Il, 64 MB RAM, 400 MB HD, akcel 3D 
Zal: Pentium Ill, 128 MB RAM, 400 MB HD, akcel. 3D 


"e Świetna grafika, doskonała animacja, nowe 
pomysły oraz klimat gry 
==, Zabawa tylko dla dorosłych (ze względu na 
G dosyć brutalne sceny...) I 
Jeśli twoja praca jest monotonna 
i nudna, jeśli szukasz odmiany, to 
możesz spróbować swoich sił jako 
zabójca. Satysfakcja gwarantowana 


| cwórcy pewno się pokuszą. Oby. 


Z 
Gdy przeciwnik znajdzie się na celowni- 
ku, nie ma u ciebie już żadnych szans 


biegnie — widać poruszające się poły 
stylowej czarnej marynarki czy kra- 
wat. Naprawdę gra urzeka w każdym 
calu. Do tego dodano jeszcze muzy- 
kę, która potęguje wszystkie wraże- 
nia — napięcie, gorącą atmosferę, 
adrenalinę krążącą w żyłach, gdy za- 
bójca ma za chwilę pociągnąć za 
spust. Jedyne, do czego trzeba się 
przyzwyczaić, to sterowanie. 
W pierwszym momencie można być 
przerażonym — o co tu chodzi? Jak się 
poruszać? Ale po chwili 
wszystko jest jasne i gra 
nie nastręcza już więk- 
szych problemów. 
HITMAN to bez 
wątpienia prze- 
łomowa gra, 
która zastu- 
guje na naj- 
wyższe oceny. 
Z pewnością 
można ją uznać za 
jedną z najlepszych gier 
2000 roku. Jedynym manka- 
mentem produktu jest 
oczywiście kontrowersyjny 
pomysł i duża dawka prze- 
mocy. Jest to co prawda 
przemoc skierowana prze- 
ciwko przestępcom, ale nie 
zmienia to faktu, że HIT- 
MAN to gra dla dorosłych. 
Poza tym posiada jedynie 
tryb single player, tak więc 
miłośnicy strzelania do 
siebie po Sieci będą pew- 
nie rozczarowani. Fak- 
tycznie opcja multiplayer 
przydałaby się HITMA- 
NOWI — ten klimat i ta 
gra aż prosi się o stwo- 
rzenie zespołów zabójców, 
jak tandem znany choćby z fil- 
mu „Pulp fiction”. Może zmieni 
się to w kontynuacji gry, o którą 


s MBR Ń 
Musisz jednak pamiętać, że bycie płatnym 
mordercą to ciężki kawałek chleba... 
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Ro sa 
...przeciwników trzeba eliminować bez 
skrupułów, inaczej oni pozbędą się ciebie 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


HAMPIONSHIP MANAGER 
6 00/01 to gra typowo strategiczna. 

Ale, aby w nią grać i dobrze 
się bawić, nie wystarczy być dobrym 
strategiem. Trzeba jeszcze znać się 
na piłce nożnej. 

W grze wcielasz się w postać mene- 
dżera jednego z kilkuset dostępnych 
zespołów ligowych z kilkunastu państw 
(w tym z Polski!). Twoim zadaniem jest 
tak poprowadzić zespół, aby spisywał 
się na miarę oczekiwań zarządu, który 
zajmuje się głównie weryfikacją twoich 
dokonań (podejmuje też uchwały o np. 
rozbudowie stadionu i decyduje o fun- 
duszach na pozyskanie nowych zawod- 
ników). Jeśli zespół gra słabo, twoja 
posada wisi na włosku. Możesz wtedy 
zacząć przeglądać oferty innych klubów 
(zazwyczaj z niższych klas). Jeśli jednak 
twojej drużynie dobrze się wiedzie, 
możesz się spodziewać propozycji pra- 
cy w silniejszych ligach. 

Poziom trudności gry jest bardzo wy- 
soki. Wygrywanie meczów czy ogólna 
kondycja twojego klubu zależy od wie- 
lu czynników. Najważniejsze są oczywi- 
ście umiejętności zawodników. Jest ich 
ok. 57, a ich różnorodność naprawdę 
zadziwia (od przyspieszenia czy do- 
środkowania poprzez agresję, pracowi- 
tość, aż po zdolność adaptacji czy 
nielubiany personel). Gra nie opiera się 
jednak wyłącznie na piłkarskich umie- 
jętnościach graczy (aby je 
zwiększać, musisz umiejęt- 

a 


nie prowadzić wańiejia ale także na za- 
stosowaniu trafnej taktyki i odpowied- 
nim rozpracowaniu przeciwnika. Tutaj 
zaczyna się prawdziwa droga pod gór- 
kę. Aby ustawić taktykę pod każdego 
gracza, trzeba rozważyć 14 zależno- 

ści (m.in. podania, gra samodzielna, 
strzały z dystansu, krycie itp.). 
Każda zależność ma związek 

z atrybutami piłkarza. Jeżeli 3 

np. zastanawiasz się, czy 
instrukcję „passing” ustawić na 
„mixed”, „short”, „direct” czy 
„long”, to musisz najpierw upew- 

nić się, jakimi umiejętnościami 


dysponuje dany gracz, a potem odpo- : 


wiedzieć sobie na pytanie, która in- 
strukcja najlepiej do nich pasuje. Do 
+ tego dochodzi ustawienie taktyki 


r4 
dla całego zespołu i rozważenie, A 


w 


Wielką zaletą 
gry jest 


sprawdzi się ona w konfrontacji 
z twoimi przeciwnikami (np. taktyka 
podań bezpośrednich nie pasuje do 
zespołu mającego ogólnie słabe atry- 
buty podań czy sprytu). Zależności 
taktycznych jest jeszcze co najmniej 
kilka, ale ich opisanie zajęłoby parę 
stron maszynopisu. Jak więc 
osiągnąć sukces? Mozolnie 
analizować wszystkie kom- 
binacje? Niekoniecznie. 
W CHAMPIONSHIP do- 
stępne są bowiem ustawienia uni- 
1 wersalne, które pozwalają na 
w miarę poprawną grę drużyny. 
Aby jednak zawojować Europę, 
musisz zgłębić chociaż niektóre 
szczegóły taktyczne. Zaletą gry 
jest to, że nie musisz wiedzieć 
wszystkiego od razu, a wraz z Ra 
INSEE SAME dt) EE: 


NZ== 


jowaiocwawu 


sUGeBRuniIG 


a Warszawa zacznie pasmo niekońca ą 
ch Ą 


nymi sezonami oswajasz się z poszcze- 
gólnymi opcjami i tak szlifujesz 
swą wiedzę oraz umiejętności 
swoich zawodników. 

Ustawienie taktyki, wystawienie 
optymalnego składu i prowadzenie 
treningu to jednak nie jedyna twoja 

praca. Obowiązki, które w prawdzi- 

wych klubach piłkarskich podzie- 

lone są między kilkudziesięciu 

pracowników (czytaj Man- 

chester United), ty musisz 

wykonać sam. | nie za- 

wsze możesz liczyć na 

ę przychylne nastawienie 

zarządu. Do twoich 

zadań należą mi.in.: 

- negocjowanie kon- 

traktów z zawodni- 
kami (play- 

er  con- 


pI, 
= 


tracts), ustanawianie kar (bans), odpo- 
wiedzi na spekulacje mediów czy też 
sprzedawanie, kupowanie bądź wypo- 
życzanie graczy. Każda z tych czynności 
pociąga za sobą jakieś konsekwencje 
(pozytywne bądź nie). Np. twoja nie- 
właściwa reakcja na spekulacje mediów 
może być brzemienna w skutki. Zanim 
więc udzielisz nagany zawodnikowi, po- 
myśl dlaczego np.Alex Ferguson rzadko 
gani poczynania swoich graczy... 

W grze są też opcje, które nie mają 
bezpośredniego wpływu na osiągane 
przez ciebie wyniki, ale mogą ci ułatwić 
pracę: możesz zażądać raportu fizjote- 
rapeuty — jeśli wątpliwości budzi zdro- 
wie zawodnika, słuchać wiadomości, 
które otrzymujesz w czasie gry czy 
analizować raport z meczu (dowiesz 
się np., jaki wpływ na przebieg gry 
miał określony pitkarz). z 
Programiści firmy EIDOS skon- 4 
centrowali się głównie na 
| aspektach strategicznych gry. 

Podczas meczu widzisz tylko 

informacje dotyczące przebie- 
gu spotkania. Jeżeli jakaś drużyna 
strzeliła gola, pojawia się napis ,„go- 
al” oraz strzelec bramki. Nie ma żad- 
nej dodatkowej animacji. Również 
muzyka została ograniczona do mi- 
nimum. Do twoich uszu docierają 


A jak źle się 
spiszesz, 
stracisz 


Screen Mode 

Fonts 

Background Changes 
Sound 

Database 

Matches Stored 

Auto Save 

Save Compressed 
Flashing Text 
Background Matches 
Print To 


dobrą 
posadę 
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Możesz 

zostać 

"m nawet 
.” menedżerem 
zespołu 

afgańskiego 


Jeśli chcesz wygrywać, 
zadbaj o kondycję 
zawodników 


C= kazan —— 


Afghanistan 
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Mires: | www.eidosinteractive.com/games 
e - ==h CH JEZ 


] E 


Znajdziesz tu trochę uwag o 
grze i parametry techniczne. 
Więcej informacji trzeba 
poszukać gdzie indziej... 


jedynie okrzyki kibiców pod- 
Fo czas groźnej sytuacji pod- 
»=/ bramkowej. Zwolennicy 
ź dopracowanej w szczegó- 
4 łach animacji mogą też 
> AN czuć się zawiedzeni. 
ą W porównaniu 
z wcześniejszą wersją 
_ CHAMPIONSHIP 
(4. MANAGER, w tej edy- 
-_ cji gry, oprócz aktuali- 
zacji bazy danych, pojawiła się 
jedna istotna zmiana. W końcu 
w grze zadebiutowała liga 
polska! Trzeba przyznać, że zo- 
stała przedstawiona niemalże 
wzorowo. Trudno dopatrzyć się 
błędów merytorycznych (przekrę- 


e. conych nazwisk zawodników czy 


błędnego przypisania pozycji na bo- 
isku). Pretensje można mieć jedynie do 
wielkości umiejętności poszczególnych 
graczy, ale jest to kwestia subiektywna. 

Gra naprawdę wciąga. Sukcesy two- 
jej drużyny potwierdzą słuszność 
taktyki, którą obrałeś. A nie ma nic 
przyjemniejszego dla kibica piłkar- 
skiego niż znalezienie recepty na po- 
konanie np. Manchesteru United... 


Championship Manager 00/01 


Taktyka na Boisku i w Jego Okolicach 
139 zł Eidos / IM Group 1 gracz 


Min: Pentium 133, 16 MB RAM, 70 MB HD 
Zal: Pentium 200, 32 MB RAM, 300 MB HD 


Grafika __, Dźwięk, Frajda 3) 


Ea możliwość gry w polskiej lidze, | 
symulacja na baaardzo wysokim poziomie 


==, Wyłącznie dla zaawansowanych, w skrajnych j 
€ przypadkach powoduje stresy i RE J 


CMO1 to gra dla prawdziwych mi- 
łośników przestawiania piłkarzy- 
ków. Teraz wreszcie możesz 
wypróbować swoją taktykę 


17 


ysztof „Blue” Bluj; Zdjęcia: Tomasz jędrzejowski, Fotostudio 
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wórcy najnowszych 
przygód Alicji wpadli na 
szalony pomysł. Boha- 
terka, po tragicznej śmierci 
obojga rodziców, trafia do 
przytułku dla obłąkanych. 
Kraina Czarów wkrótce jednak 
Ą wzywa ją ponownie. Jest ku 
temu powód. Piękny i ba- 
śniowy niegdyś świat pod 
rządami okrutnej Królowej 
Kier zmienił się nie do 
„9 poznania. Kraina Cza- 
rów wygląda teraz jak 
miejsce z koszmarnego 
snu — dziwne i mroczne. 
Jej mieszkańcy zostali 
zniewoleni i zmuszeni do 
wycieńczającej pracy. 
Wszystko, co było tam 
piękne i dobre, jest teraz 
wykoślawione i groteskowe. Do 
takiej właśnie Krainy Czarów 
musi wrócić Alicja, aby za- 
prowadzić w niej porządek. Jak zwykle, 
prowadzi ją Biały Królik, a mądrych rad 
udziela Znikający Kot. 
Mimo że AMERICAN MCGEE'S ALICE 
bezpośrednio nawiązuje do baśniowych 


ze 


| to bynajmniej EEE dla ki 


[AMERICAN MCGEE 'S ALICE 
| to oczywiście opowieść o Alicji | 


awa z" 


podróżującej po Krainie ż 


powieści Lewisa Carolla, jest grą akcji. Nie 
jakąś tam nudnawą przygodówką z aspektem 
edukacyjnym, nie mdławą adaptacją książki. 
ALICE łączy w sobie wszystko, co najlepsze 
w grach akcji, przygodówkach, zręczno- 
ściówkach i „strzelankach”. Prowadząc Ali- 
cję przez dziwaczne krajobrazy, będziesz 


musiał wykazać się zarówno 
zdolnością myślenia i kojarze- 
O nia faktów, orientacją w zmie- 
7 niającej się przestrzeni, 
refleksem oraz celnym okiem 
przy eliminowaniu , 
przeciwników. Co jednak 
najważniejsze, ALICE nie 
wykorzystuje baśni 7 
jako pretekstu do zro- "4 
bienia gry, w której kombi- 
nujesz, strzelasz i skaczesz. Ta 
gra jest baśnią! Baśnią ponurą, «+ 
to prawda. Można powiedzieć 
więcej — prawdziwą maka- 
breską, okrutną i mroczną. 
Zupełnie jak senny koszmar. 
Ale mimo wszystko jest to 
dalej baśń i Kraina Czarów. 
A należy pamiętać, że 
i utwór Carolla nie jest tak do j 
końca tylko bajeczką dla 
dzieci. Każdy chyba przyzna, 
że to niepokojąca książka. 
I właśnie to, co niepokoiło, w irracjonal- 
ny sposób przerażało w oryginale, 
zostało tu uwypuklone. Zła królowa, 
nierealni, ale niebezpieczni, karciani 
strażnicy, dziwaczne stwory, których 
nie sposób zrozumieć, krajobrazy i pra- 
wa fizyki zmieniające się jak w kalejdo- 
skopie. Jakby jednak nie patrzeć, ALICE 
urzeka swoim odrealnionym mrocz- 
nym klimatem, a oferuje całkiem realne 
atrakcje. Jest walka, mordercza broń 
jak nóż rzeźnicki, karty do gry, które 
— rzucone w przeciwników — tną ich 
jak żyletki, różne różdżki, czary i diabe- 
tek z pudełka. Jest mnóstwo przeciwni- 
ków, są sprytnie zastawione sidła 
i zagadki. Pod względem akcji AMERI- 
CAN MCGEE'S ALICE nie ustępuje in- 
nym, bardziej klasycznym tytułom. Ale 
tak naprawdę w grze nie chodzi o to, 
aby zniszczyć przeciwników czy zdobyć 
nową, jeszcze-bardziej-zabójczą-i-prze- 
rażającą broń. Tak naprawdę Alicja 


wciąga swoim szalonym klimatem i po- + 


mysłami. Grasz w nią tylko po to, aby 
zobaczyć, co jest dalej.WW jakim nowym 


. y 
i * LĄ ! arcydzieło, które w prosty 


Mł 


dziwacznym miejscu się znajdziesz? Co 
cię jeszcze zaskoczy (a zaskoczy cię 
sporo rzeczy). No i grasz po to, aby 
jeszcze przez chwilę nacieszyć się nie- 

spotykaną w innych grach atmosferą. 
AMERICAN MCGEES ALICE to 
niesamowita i świetnie dopraco- 
-, wana gra. Zachwyca tu i grafika, 
i pomysły, których jej twórcom nie 
brakowało, i przepiękna (NA- 
PRAWDĘ PRZEPIĘKNA!) muzyka. 
Udźwiękowienie to jedna z najlep- 
szych stron ALICJI. Do stworzenia 
ścieżki dźwiękowej gry zatrud- 
niono byłego perkusistę 
z grupy Nine Inch Nails 

| — Chrisa Vrenna. 

Jego muzyka to prawdziwe 


i piękny sposób uwydatnia 
wszystkie cechy charaktery- 
/ styczne gry — jest groza, 
u j nastrojowość i... dziecięce in- 
strumenty. Ciężkie, niepokoją- 
ce rytmy jak z filmu „Koszmar z ulicy 
Wiązów” mieszają się z melodią po- 
zytywki. Zarówno muzyka, jak i cała 
gra, przypomina filmy Tima Burtona, 
bajkowe, melancholijne, po- 
nure i straszne. 
AMERICAN 
MCGEE'S ALICE, 
warto to jeszcze j prz: 
raz zdecydowa- 


nie podkreślić, | (o) 

nie jest grą dla ię dk; 
dzieci. Ale jest ET RTWAC SAM 
z pewnością jedną > 


z najlepszych gier 2000 roku. 


Wspaniała strona wprowadzają 
ca w baśniowy i mroczny klimat 
gry. Są tu mapy, opisy zabawek 
Alicji i postaci z Krainy Czarów | 


American McGee's Alice | 


Mroczna Kraina Czarów 
129 zł EA / Im Group 


Min: Pentium II 400, 64 MB RAM, 580 MB HD 
Zal: Pentium Ill 500, 128 MB RAM, 620 MB HD 


Grafika 3) Dźwięk (-) Frajda Ż) | 


Piękny klimat, staranność wykonania, którą 
widać w każdym szczególe 


1 gracz | 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


==, Drastyczne sceny i dużo przemocy sprawiają, | 
NW że jest to gra dla dorosłych j 
Zamiast komandosem, zostań Alicją. 
Zamiast walczyć z terrorystami, 
zmierz się ze sługami Królowej Kier. 
Odwiedź mroczną Krainę Czarów 


| Idzie. Zbliża się. Nadchodzi 
i trudno go powstrzymać: wyrok 
| śmierci dla dwuwymiarowych 


zręcznościówek 


ym razem coś dla wszystkich. GIFT, 
T=' prezent, akurat tuż po Gwiazd- 

ce. Jest to przyjemna pod każdym 
względem gra dla małych, średnich i cał- 
kiem dużych dzieci. 

Wyobraź sobie, że potrzebny ci jest Bo- 
hater. Ale skąd go wziąć? Z biura wynaj- 
mu Bohaterów, w którym spotkasz karny 
szereg starych wyjadaczy, jakich nie po- 
wstydziłaby się żadna gra przygodowa. 
Krwawy berserker, żywy trup i inni. Nie 
wyglądają na dzielnych, bo przed nimi stoi 
straszny babsztyl w stroju biurowym. 
Masywny, przerażający — uosobiona biuro- 
kracja. Bohaterowie do wynajęcia nie chcą 
przyjąć zlecenia, wiją się i wykręcają. 
Ale ktoś znowu musi się poświęcić. | wła- 
śnie wtedy „na ochotnika” wpada Gift 
i woła radośnie, że przyniósł drinki. Cóż, 
lepszy taki nieduży Bohater niż żaden. 

Trudno powiedzieć, kim jest Gift. Naj- 
lepiej pasuje do niego staroświeckie 
określenie ,„pocieszka”. jest dość krągły, 
czerwony i ma zabawny ogonek. Jak już 
wie z taśmy magnetofonowej, jego zlece- 
niodawcą jest księżniczka Lolita, która 
chce, żeby jakiś rycerz znalazł ją, obudził 
ze stuletniego snu i uratował.A Gift oka- 
zuje się naiwny i daje się wrobić. 

Prowadząc bohatera, musisz poko- 
nać szereg etapów, labiryntów 

i poziomów. Walczysz, bie- 

gasz, skaczesz, pokonujesz 
przeszkody i zbierasz różno- 

ści. Ale gra jest lepsza od zwy- 

kłej, nudnej i stresującej zręczno- 
ściówki. To, co zbierasz, to są 
rzeczy użytkowe, żadnych 
punktów dla punktów. Poza tym, 

z techniki poruszania się wyelimi- 
nowano wszystkie frustrujące 
elementy, została sama prostota 

i przyjemność. Twoi wrogowie są faj- 
ni i pokraczni. Niektórzy okazują się 
tak szybcy i wredni, że utłuc ich 
można tylko specjalną bronią 


z 0 E 
czy sposobem. Czasem coś 


Mały Gift dał się 
wrobić w nielada 
historię i został 


bohaterem do e a: 


wynajęcia 


Bohater przemierza tajemnicze 
labirynty i poziomy... 


Wyrusza, by wykonać zlecenie j E Jl] 
uśpionej księżniczki Lolity 


Bardzo ładna strona. A przede 
| wszystkim kolorowa. Poznasz 
7 tu dokładnie swojego 2 
| bohatera i obejrzysz screeny | 


Czasem spotyka dziwne stwory 
oraz rozwiązuje zagadki... 


www. gift-game com | 


Właścicielka biura 
wynajmu 
bohaterów to 
uosobienie 
biurokracji 
w mroku złośliwie naśmiewa się z małego 
Bohatera. Nawet nie wiesz, jak złowróżebny 
jest taki śmiech! Jeżeli w podobnych chwi- 
lach będziesz szybko działać i myśleć, tajem- 
nicze Coś może sobie rechotać do woli. Tak, 
myśl i działaj. Jeśli nie będziesz wiedział, jak, 
bo z taką sytuacją spotykasz się po raz 
pierwszy, na dole ekranu pojawi się wska- 
zówka. Napisana wielkimi literami, które 
trudno przeoczyć.Ale nie sądź, że komputer 
zrobi wszystko za ciebie, bo nie wykona na- 
wet jednej trzeciej. 

Otoczenie, w jakim będziesz się zmagał 
z zadaniami, jest tak piękne i tak bardzo 
trójwymiarowe, że Gift czuje się w nim 
całkiem jak Lara Croft. Porusza się szybko 
i z gracją. A dźwięk przypomina spełniony 
sen o czymś naprawdę niezłym: niedużo 
gadania, dźwięki przyjemne w odbiorze, 
niezła muzyka, aż miło posłuchać. | filmy 
są fajne, bardzo zabawne oraz pogodne. 
Można pomyśleć, że znów wyprodukowa- 
no taką rzadką zabawkę, jak gra dla 
gracza, a nie odwrotnie. 

GIFT to zabawa niestresująca i wciągająca. 
Koi lepiej niż herbata uspokajająca. 


_GBC JW! Ps2 | 
Gift 
Bohater Do Wynajęcia Poszukiwany 
79zł Cryo / CD Projekt 1 gracz 


—Min: Pentium II 300, 64 MB RAM, 10 HD MB 
Zal: Pentium Il 400, 64 MB RAM, 200 HD MB 


Gratka 2) Dźwiek £) Fra Ż) | 
j 
Gra przyjazna dla graczy pod każdym wzglę- 

dem, kolorowa i wesoła | 

==, Za mało rozbudowane przygody, które mogą j 

NU nie wystarczyć bardziej wymagającym J 
Wciągająca zręcznościówka. Pole- 
cana zwłaszcza zestresowanym, 


których ukoi po godzinach mordo- | 
wania przeciwników 


GICK/ 19 


Tekst: Malwina „MAL” Kalinowska 
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; : PORE, ; 4 Ń rzystać z (odpłatnej) wróżby 


Taka puszeczka to jeden ze smacz- 


W wolnym czasie można trochę 
potrenować np. z Fuku-Sanem 


Jeden z miłych obywateli miasteczka. 
Coś mu niezbyt dobrze z twarzy patrzy 


re 


Szybka zabawa 


Jedna z większych atrakcji gry to tzw. QU- 
ICK TIMER EVENTS. Podczas tych wyda- 
rzeń na ekranie pojawiają się symbole przy- 
cisków. Jeżeli odpowiednio szybko naci- 
śniesz je na kontrolerze, wykonasz daną 
rzecz (np. trafisz przeciwnika, czy podczas 
szaleńczej pogoni przeskoczysz przez spa- 
dające skrzynki). A to wszystko przedsta- 
wione jest po prostu rewelacyjnie graficznie. 
Chcesz poczuć się jak prawdziwy mistrz 
walk? Zagraj w SHENMUE! 


Charlie sięgnął po nóż. Teraz 
musisz szybko wcisnąć strzałkę 


Wygląda na to, że 
tajemniczy Lan Di 
ma obsesję na 


ik 
W niektórych walkach nie ma 
punkcie luster 


żadnych ograniczeń 


a grę w SHENMUE musisz 
przeznaczyć sporo czasu. 


| uzbroić się w cierpliwość. 


=Aha... Przygotuj się też na klimat w stylu 


anime z czarnymi charakterami i pozy- 

tywnymi bohaterami oraz wątkiem nie- 

szczęśliwej miłości pięknej dziewczyny 

do przystojnego chłopaka (oczywiście 

w sprawach uczuciowych głupiego jak 

but). Najlepiej zaparz sobie filiżankę do- 

brej, koniecznie zielonej, herbaty i zadbaj 
o to, żeby nikt ci nie przeszkadzał. 

Ta historia odkrywa przed graczem 

swoje tajemnice bardzo powoli. Oczy- 

wiście, na samym początku jest trzę- 

sienie ziemi — główny bohater, 

18-letni Ryo Hazuki, traci ojca za- 

mordowanego przez tajemniczego 

Chińczyka. Wydawałoby się więc, 

że cała historia ruszy do przodu 

jak burza. Nic podobnego. Dziel- 

ny młodzian postanawia wpraw- 

dzie pomścić ojca, ale dalej nic 

nie dzieje się tak, jak w zwykłych 

grach tego typu. Nie pojawiają się 

nagle cudowne znaki sugerujące, że 


Wstęp 


Intro przynosi same 
trudne pytania. Dlacze- 
go ojciec Ryo, mistrz 

w sławnej sztuce walki 
rodu Hazuki, dał się 
tak łatwo zabić? 


z japońskich filmów? A 


Uwaga! Sny stały się prawdą 
Fw PY” 


ków, których pełno w grze 


u 


mordercą jest Lan Di, członek chińskiej 
mafii, noszący numer buta 42 i mieszkają- 
cy w portowym mieście na ulicy Złotego 
Smoka 3b. Co to, to nie! Wszystkie infor- 
macje trzeba zdobywać w pocie czoła, 
a detektywistyczny klimat naprawdę 
wciąga. Może ktoś widział czarną limuzy- 
nę, pędzącą przez miasteczko w dniu 
wypadku? Dwie plotkujące kobiety nie 
wiedzą, kiedy to się wszystko wydarzyło. 
Zaraz, zaraz, pamiętają, ale tylko to, że 
wtedy padał taki duży śnieg. No, to super! 
Ktoś ci powie, że w ten dzień kogoś 
ochlapał błotem wielki czarny samo- 
chód... | tak dalej, i tak dalej. Już chyba zo- 
rientowałeś się, że cała gra polega na 
odwiedzaniu kolejnych osób, zbieraniu in- 
formacji, ogłądaniu podwórek, składaniu 
wizyt następnym ludziom itp. Ktoś prze- 
cież musiał coś widzieć (przydatne 
wiadomości zostają zapisane w twoim 
podręcznym notesiku)! Jeżeli dodasz do 
tego fakt, że nie wszystkie potrzebne ci 
osoby znajdziesz od razu (w końcu po- 
ważni obywatele sypiają w nocy lub od- 
wrotnie), to zrozumiesz, dlaczego zabawa 


cii iży 
NEKAKI 


Filmowe przerywniki prezentują się naprawdę rewelacyjnie. Tylko patrzeć 
i podziwiać. Lepiej jednak nie tracić czujności 


może zająć ci sporo czasu. Do tego 
wszystkiego dodano tzw. Quick Timer 
Events (patrz ramka), jazdę podnośnikiem 
i motocyklem, a także zwykłe walki (ani- 
macje zmagań, jak zresztą cała grafika, są 
po prostu rewelacyjne, w końcu do cze- 
goś przydała się ta technika motion cap- 
ture). Jeżeli jednak nie lubisz używania 
siły, tutaj nie musisz się martwić. Po dro- 
dze spotkasz paru przyjaciół, którzy chęt- 
nie podzielą się z tobą wiadomościami na 
temat ulubionych ciosów, będziesz też 
mógł poćwiczyć. Ale nawet jeżeli zanie- 
dbasz nauki, to i tak powinienieś wygrać 
wszystkie walki, a nawet po przegranej 
możesz powtórzyć starcie. 

Oczywiście 'można spędzić z grą naj- 
mniej czasu. Załatwiać tylko konieczne 
do jej ukończenia zadania. Co tam mi- 
łość. Co tam więzi rodzinne. W końcu tu 
się gra i leci do przodu, nie? Jeżeli jednak 
zadecydujesz się zanurzyć w japońskim 
świecie SHENMUE, to odkryjesz w nim 
wiele interesujących rzeczy. Masz mnó- 
stwo czasu na zwiedzanie pięknego 
świata. SHENMUE wymaga też jak naj- 
większego wczucia się w historię, którą 
opowiada. Po ulicach chodzą ludzie, 
z którymi zawsze można pogawędzić, jeż- 
dzą samochody, a sklepikarze sprzedają 
swój (niezmiernie różnorodny) towar. 
Tak jak w życiu doba podzielona jest na 
noc i dzień. W zależności od pory mo- 
żesz więc robić różne rzeczy. Bary (peł- 


Jedna z minigierek. Na pewno coś 
przypomina bywalcom salonów gry 


Bijatyka to nie wszystko, ale czasem 
nie da się uniknąć konfrontacji 


ne podpitych marynarzy) są oczywiście 
otwarte wieczorem, ale nie można wte- 
dy odwiedzić np. sklepów z pamiątkami. 
Raz pada deszcz, raz sypie śnieg, chodzą 
przechodnie, którzy wyglądają jak żywi. 
A jak już coś powiedzą, to można paść 
z zachwytu. Ich twarze naprawdę coś wy- 
rażają i nie są tylko dziwnymi maskami, 
charakterystycznymi dla innych gier. 
SHENMUE dociera też do okresu Świąt, 
kiedy to po ulicach przetaczają się Miko- 
łaje, dobrotliwie wołając: Huhuhu! 
W czasie, kiedy ty szukasz swojego ojca, 
świat w grze żyje własnym życiem. Za 
twoimi plecami dzieją się rzeczy, które 
łatwo możesz przegapić (np. nie przeżyć 
kilku romantycznych chwil z pewną 
dziewczyną). Zupełnie, jak w życiu. 

Jest jednak jeszcze jedna, niezmiernie 
ważna wiadomość. Otóż gra ta jest dzie- 
tem niejakiego pana Yu Suzuki, który 
odpowiada za serię Virtua Fighter! Nie 
zapomniał więc także o takich przyjem- 
nostkach, jak zabawki z przebojów Segi 
(np. uroczy Sonic) i minigierki, jak żywo 
wzięte z automatów! 

SHENMUE jest zresztą dopiero po- 
czątkiem sagi, pierwszym jej epizodem 
(ma ich być aż 16). Tak więc zakończenie 
nie załatwia żadnych spraw, niczego nie 
wyjaśnia. Jest po prostu brutalnym 
ucięciem zabawy. Ale skoro obiecują na- 
stępne części, to chyba można im to 
wybaczyć? W końcu i tak ten pierwszy 


Życie miasta toczy się we dnie 
i w nocy. Trzeba w końcu budować potęgę 


Nazomi jest zakochana w Ryo. Wszy- 
scy (oprócz Hazuki) o tym wiedzą 


epizod zajmuje aż trzy płyty (plus czwar- 
ta, którą w innych pięknych krajach moż- 
na użyć do szperania w Internecie...). 
Czy SHENMUE nie ma wad? Nikt nie 
jest doskonały. Twórcy obiecywali zupeł- 
ną swobodę w przeżywaniu przygód, 
mówili że wszędzie będzie można wejść 
i wszystko zobaczyć. | za niespełnienie 
tej obietnicy można mieć do nich żal. Je- 
żeli naprawdę Japonia wygląda tak jak 
w SHENMUE, to każde dziecko w tym 
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się także za- 


czym kotkiem 
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pięknym kraju myśli tylko o graniu w pił- 
kę lub o zapasach, a w większości 
domów nikogo nie ma nawet późnym 
wieczorem (a zapalone światła to co?). 
Oczywiście stworzenie doskonałego 
wirtualnego świata jest prawie niemożli- 
we, ale jak czegoś nie można zrobić, to 
po co obiecywać? 

Jedno nie ulega wątpliwości, SHEN- 
MUE jest piękne jak film. | zgadnij... Tak! 
Właśnie robią na jego wersję kinową! 
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Shenmue | 

Samotny Mściciel w Akcji | 

249 zł Sega / Lanser 1gracz | 
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© Wykorzystuje: Visual Memory, telewizor 60 HZ 


Piękna grafika i muzyka, wciągająca fabuła, 
umiejętne budowanie nastroju 


=. To dopiero 
NU" dziwnie się 


;zątek całej sagi i historia 
kończy, usterki w Świecie gry 


Gra powstawała przez 5 lat, od 
wymyślenia konceptu, do ukazania 


się jej na półkach w sklepie. Warto 
było czekać! Oj, warto! 


W grze możesz 


opiekować uro- 


Tekst: Aleksandra „Krupik” Cwalina 


f 


Kolejna, tym razem przeniesiona na komputery, 


powieść Michaela Crichtona. Pisarz osobiście nadzorował 
produkcję gry, co wcale nie wyszło jej na zdrowie 


W TIMELIN 


22 


E cofasz się do mroków 


średniowiecza, żeby... odnaleźć 
profesora, który zapragnął „nama- 


calnie'* 


zbadać francuskie 


twierdze w okresie ich roz- 


kwitu, 


korzystając w tym celu 


z maszyny czasu. Biedaczek tra- 
fit w sam środek Wojny Stu- 


letniej i ma kłopoty 
z powrotem do teraź- 
niejszości. Jako ekipa 
ratunkowa wyrusza 
trójka ludzi — zaraz 
jednak po „przyłocie* 
do twierdzy Castel- 
gard zostaje zreduko- 
wana o jedną osobę. 
Będziesz więc brał 
udział w przygodzie 


* tylko wraz ze swoją ko- 


leżanką Kate. 
Wbrew 
pozorom TIMEL|- 


CIICK/ 


NE nie jest przygodówką. 

W grze w ogóle nie zbiera 4 

się ani nie używa przedmio- 

tów. Czymże więc jest ta gra? 
Najprościej mówiąc, zlepkiem zręcz- 
nościowych sekwencji, w których 
dostajesz krótkie zadania do wykonania 
w trójwymiarowym świecie. Na przykład, 
musisz wkraść się do komnaty w karczmie 
i wynieść stamtąd tunikę. Późniejsze misje 
obejmują konną ucieczkę z płonącej twier- 
dzy (trzeba robić uniki przed szyldami 
sklepów i spadającymi z dachów belkami) 
czy przeciskanie się pomiędzy kołami zę- 
batymi w młynie. Ba, jest nawet podróż 
łódeczką i zjazd śliską ścieżką! Bohater po- 
siada punkty życia, które topnieją wraz 
z kolizjami z przeszkodami podczas zjaz- 
dów albo w wyniku ciosów otrzymanych 
podczas pojedynków. Od czasu do czasu 
musisz bowiem walczyć. Na początku dys- 
m Mx" 
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Przeciskanie się przez koła zębate 
w starym młynie może być interesujące 
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Nie jest łatwo. Już za chwilę weźmiesz udział w wielkim konnym poje- 


dynku na kopie i kopyta. Obyś utrzymał się w siodle 
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ponu- 
jesz przy- 
wiezionym 
z teraźniejszości 
oszałamiaczem, 
a z biegiem czasu wy- 
posażasz się w bardziej 
swojskie akcesoria: miecz 
i łuk. Po drodze znajdujesz owoce i chleb, 
które regenerują ci zdrowie. Cały czas to- 
warzyszy ci Kate, udzielająca rad i od 
czasu do czasu wspomagająca cię podczas 
potyczek.Ale nie licz zbytnio na pracę ze- 
społową — zwykle bowiem pomoc Kate 
ogranicza się do lakonicznego „znajdź taj- 
ne drzwi, a ja zaraz potem tam przyjdę”. 
Fabuła jest stuprocentowo liniowa — nie 
ma cofania się do poprzednich lokacji ani 
tym bardziej wyboru niezależnych dróg 
rozwoju wydarzeń. W sumie nie byłoby to 
aż takim problemem, gdyby sekwencje, 
w których uczestniczysz, były interesujące. 
Tymczasem nie są. Fabularne wydarzenia 
z TIMELINE wydają się jakieś takie sztucz- 
ne i wymyślone zgodnie z najbardziej utar- 
tymi pomysłami fabularnymi. Niezbyt 
intuicyjne jest menu powodujące proble- 
my z natrafianiem na obiekty, których 
można używać (dźwignie czy przyciski). 
W TIMELINE występują też ewidentne 
błędy logiczne. Oto przemykasz za plecami 
pilnujących korytarza strażników. Znajdują 
się dwa metry od ciebie, ty z pełnym trza- 
skiem otwierasz drzwi, zamykasz je, a oni 
nic! Inny przykład — w ścianie pokoju, gdzie 
trzymają profesora, jest okienko — stajesz 
po drugiej stronie i spokojnie konwersu- 
jesz z pilnowanym więźniem. Nagle strażni- 
cy chwytają go pod ręce i za- 
czynają wyprowadzać, a wów- 
czas delikwent, jakby nigdy nic, 
udziela ci ostatnich wskazó- 
wek, spokojnie mówiąc do 
okienka. Pozostajesz nie- 
zauważony. Naprawdę, 
wygląda to przekomicznie. 
Eidos, produkując TIME- 
LINE próbował postawić 
na pewniaka, ale nie po- 
trafił zapanować nad 
produkcją i nie miał na 
nią własnego pomysłu. 
Powstała więc rzecz to- 
porna w obsłudze i nie- 
zbyt ciekawa w graniu. 


Powieść w komputerze 
Michael Crichton (ur. 1942 r.) to 
znany na całym świecie powieściopi- 
sarz, scenarzysta i reżyser. Studiował 
antropologię i medycynę na Harvardzie, 
sławę zdobył jednak zgoła w innej dziedzi- 
nie. Nazywany został ojcem „technothrillera” 
— czyli opowieści łączących sensację i nowin- 
ki naukowe. Na pewno widziałeś takie filmy 
jak „Park Jurajski” oraz „W sieci”, które stały 
się przebojami kasowymi. Nakręcono je wła- 
śnie na podstawie książek Crichtona. Po- 
wieść zatytułowana „Timeline” na wiele mie- 
sięcy zagościła w USA na czołowych miej- 
scach list przebojów. Teraz autor bestselle- 
rów podbija Świat gier komputerowych, bo- 
wiem właśnie na podstawie tej ostatniej 
książki firma Eidos przygotowała swój naj- 

nowszy (niezbyt udany) produkt. 


www.eidosinteractivi omigames 


| Strona producenta gry nie 
| obfituje w żadne rewelacje. 


| Znajdziesz tu tylko trochę 
| podstawowych informacji 


+ 


Fanatycznych miłośników twórczo- 
ści Crichtona może i zainteresuje, 

natomiast reszta... raczej nie znaj- | 
dzie w tej grze niczego ciekawego 


Średniowieczne twierdze to miejsca, gdzie 
czeka na ciebie moc zadań do wykonania 


Tekst: Piotr „Micz” Mańkowski 


Oto możesz zająć > 
miejsce w kabinie 
nowoczesnego 

myśliwca i ocalić 

świat przed kolejną 
„wielką, czerwoną 


inwazją ze Wschodu” | z |) | 


Masz piękną pogodę, dużo rakiet. 
Przygotuj się na polowanie! 


komputerowych nie rozpieszczają 
fanów symulatorów. Nowych tytu- 
łów jest coraz mniej, a te, które się uka- 
zują, nie zawsze spełniają oczekiwania. 
Tak też jest z najnowszą (czwartą) 
częścią serii JETFIGHTER. - 
Gry serii JETFIGHTER należą 
do gatunku symulacji, który 
nad realizm i stopień komp- 
likacjj przedkłada dobrą zabawę. 
Stopień trudności jest tu niewielki, nie 
można jednak powiedzieć, że zwiększa 
/ to przyjemność z zabawy... 
Fabuła _ nowego _JETFIGHTERA 
" opowiada o tym, że Rosja chce opano- 
” wać świat i przy okazji zniszczyć jego je- 
* dynego obrońcę — USA. Pomagają jej 
Chiny i Korea Północna. Napastnicy, 
uzbrojeni w najnowsze samoloty i su- 
perlotniskowce, przeprowadzają inwa- 
zję w okolicach San Francisco. Jako 
młody pilot lotnictwa wojskowego mu- 
sisz więc stanąć do walki. Dysponujesz 
myśliwcami F-18, F-14 i F-22, a twoi 
wrogowie latają na mi- 
gach-42, 44 i S-37. 
Dla niewtajemni- 


0 d dłuższego czasu producenci gier 


Maszyny w grze są 
sea naprawdę imponu- 
jące. Fajnie siąść za 
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czonych: samoloty takie rzeczywiście 
istnieją, lecz są tylko prototypami. 
Rozpoczynając zabawę w JF4, masz do 
wyboru pojedyncze misje bojowe, kam- 
panię oraz grę w Sieci. Wykonując misje, 
weźmiesz udział w wielu niebezpiecz- 
nych zadaniach. Będziesz atakował jed- 
nostki nawodne przeciwnika, zwalczał 
jego myśliwce i niszczył jednostki lądo- 
we. Największym zagrożeniem, oprócz 
myśliwców, będą dla ciebie rakietowe 
systemy obrony przeciwlotniczej 
(SAM). Podczas misji będzie ci towarzy- 
szył skrzydłowy. Niestety, uboga lista ko- 
mend (trzy) ogranicza możliwości jego 
wykorzystania. |F4 oferuje również grę 
sieciową, ale cała ta „oferta” kończy się 
na pojedynkach deathmatchowych. 
Autorzy gry nie przyłożyli się także 
do opracowania uzbrojenia i jego 
efektywności. Masz tylko kilka typów 
uzbrojenia: rakiety pow-pow Si- 


dewinder i AMRAAM, rakiety 
Maverick, bomby kierowane 
(GBU) oraz bomby klasyczne 
Mk82 i 84. Uzbrojenie 


pogrupowano w zestawy i nie 
można go „dobierać” według 
uznania. Ponadto Mavericki i GBU 
mogą być używane tylko przeciw 
obiektom, które są celami zadania. 


Jeszcze tylko chwila i ten Tomcat 
wyruszy na kolejną misję bojową 


sterami czegoś takiego 
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Po ciężkiej pracy czas na chwilę ror Może 
£ by tak polecieć na kawę do San Francisco? 


Do wielu zadań będziesz startował 
5 z pokładu lotniskowca 


Uproszczono również model lotu (róż- 
nice między poszczególnymi modelami 
są niezauważalne). Otwarte klapy czy 
też wypuszczone podwozie też nie 
zmieniają osiągów samolotu. Nie lepiej 
jest z systemami pokładowymi. Radar 
namierza cele przez góry, a F-22 nie ma 
właściwości stealth. 

Niezła okazuje się natomiast grafika 
JF4. Teren wokół San Francisco został 


Ta chińska maszyna latająca nigdy już 
nie zagrozi amerykańskim bohaterom 


— 
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odwzorowany na podstawie zdjęć lotni- 
czych. Okręty i budynki są efektowne, 
gorzej z pojazdami i samolotami. | 
Doskonale odwzorowano mgły, chmury, 
dymy i wybuchy. Strona dźwiękowa JF4 
prezentuje natomiast przeciętny poziom. 
JETFIGHTER 4 (przyjmując, że to 
symulator) jest grą przeciętną. Nie ma 
realizmu symulacji, a fabuła i założenia 
kampanii są mocno naciągane. Gra zysku- woda 
je, jeśli sklasyfikuje się ją jako 
„zręcznościową strzelankę”. Grywalność 
jest całkiem niezła, niektóre misje cieka- 
we. Kiedy jednak znajdziesz ją w sklepie na 
półce obok USAF czy choćby LIGHTING 
3, wybieraj na własną odpowiedzialność. 
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| Jet Fighter IV: Fortress America 


Zręcznościówka z Elementami Symulacji 
| 159 zł Mission Studios / Play It| 1-16 graczy 


—iin: Pentium 333, 32 MB RAM, 400 MB HD, Akcel. 3D 
Zal: Pentium 400, 64 MB RAM, 400 MB HD, Akce. 3D 


1) Dźwięk 4) Frajda - 


Niezła grafika, niektóre eh Są ciekawe, ładnie 
odwzorowano tereny wokół San Francisco 


= Mocno A fabuła, bardzo uproszczon! 
NE model lotu ka 


Tekst: Przemysław „Youzi” Szynkora 


Tym razem nie można powiedzieć, 
że masz do czynienia z typowym 
symulatorem. Dla miłośników tego 
gatunku będzie to zawód 


Gdy trzeba zmoczyć nogi wysyła się do 
tego specjalistkę — płetwonurka 


Na wojnie, jak to na wojnie... jest dużo 
huku i ognia! 


Ale przy okazji można zwiedzić kawał 
świata. Np. pobiegać po Saharze 


Niestety, nie wszystkie miejsca są 
udostępnione dla zwiedzających!!! 
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o jeszcze jedna gra będąca kontynu- 
acją serii. Choć DELTA FORCE 

— LAND WARRIOR nie posiada 
trójeczki na końcu, to jest to trzecia 
część zmagań tytułowego oddziału z ter- 
rorystami. LAND WARRIOR to połą- 
czenie strzelanki FPP ze strategią. 
Niewielka grupa specjalistów kontra 
bandyci i zamachowcy. Misje na całym 
świecie — zmagania na Bliskim Wscho- 
dzie, w Indonezji, Stanach Zjednoczo- 
nych czy we wschodniej Europie. 
Wszędzie tam, gdzie pojawia 
się zagrożenie, zostaje wy- 
słany najlepszy amery- 
kański oddział do 
rozwiązywania pro- 
blemów. 

Akcję śledzisz 
z perspektywy wzro- 
ku bohatera: widzisz 
tylko wystający ko- 
niec lufy. Rozgrywka 
odbiega jednak od 
schematu — zabij wszyst- 
ko, co się rusza. Misje są 
różnorodne: odbicie jeńca czy 
zakładników, zniszczenie (prze- 
chwycenie) broni, pochwycenie przy- 
wódcy terrorystów. No i na końcu, jak 
zwykle, zmagania z ekstremistami, którzy 
bawią się rakietami nuklearnymi (swoją 
drogą, czy zawsze straszakiem musi być 
broń atomowa w rękach terrorystów ?!). 
Broń pokazana w grze to standardowe 
wyposażenie armii amerykańskiej i in- 
nych krajów: karabin snajperski M40, ma- 
szynowy — M249 SAW lub FN Mag, cała 
gama szturmowych — Heckler 8 Koch, 
M4, Steyr AUG,AK-47 oraz mnóstwo pi- 
stoletów automatycznych i maszyno- 
wych. Jest także broń ciężka — granatnik 
bębnowy, wyrzutnia rakiet, granaty i ma- 
teriały wybuchowe. Dodano również 
ciekawe wynalazki, takie jak pistolet i ka- 
rabin podwodny. Poza tym jest jeszcze 
sprzęt specjalistyczny i dodatkowe wy- 


| 
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Komandosi z elitarne ego oddziału Delta 
atakują ponownie. Tym razem uzbrojeni | 
są w najnowszy sprzęt elektroniczny | 


będący podstawą nowej doktryny 
militarnej USA - Land Warrior 


pu 


posażenie, noktowi- 
zor, kompas, GPS, lor- 
netka czy desintegrator 
laserowy. To ostatnie urzą- 
dzenie to nie jakiś wynalazek ro- 
dem z filmów SĘ tylko wskaźnik, którym 
podświetlasz cel i prosisz artylerię 
o wsparcie. Najważniejsza i od razu 
widoczna różnica, sprawiająca, że 
DELTA FORCE nie jest zwykłym 
FPP, to śmiertelność. Kula po 
prostu zabija. Tak, dostajesz 
— nie żyjesz. Jak to na wojnie. 
Jak widać, taktyka polegająca 
na bieganiu przed siebie 
i „fragowaniu” (wystrzeliwa- 
niu) przeciwników w DELTA 
FORCE — LAND WARRIOR 
raczej się nie sprawdzi. Tutaj mu- 
sisz na wstępie zapoznać się z ce- 
lami misji, a później kombinować, 


wypełnienia zadania. Dalsza zaba- 
wa to skradanie się, czołganie, 


Najnowszy sprzęt z zestawu Land Warrior daje nie lada 
przewagę w walce z terrorystami 


oraz... nową grafikę! 


szukanie naturalnych osłon — muru, skał 
czy czegokolwiek, co może cię uchronić 
przed trafieniem. Wystarczy chwila nie- 
uwagi i już po tobie. Często nawet nie 
wiesz, gdzie czaił się strzelec. Na szczę- 
ście sprzęt, w jaki jesteś wypo- 

sażony, służy pomocą. 
Kompas i GPS są bez- 
względnie konieczne, 
gdyż twoi dowódcy 
przez cały czas przesyłają 

ci rozkazy w stylu „Udaj 
się do Punktu Kupidyn na 
północnym zachodzie”, 
„Wrogi pojazd wyjeżdża 

z punktu Kamień” i tym 
podobne. Poza tym masz 
nad przeciwnikami jeszcze 
jedną przewagę. Wiesz, 
gdzie oni są (widzisz ich na 
swoim miniradarze), a oni 
nie widzą ciebie. Przynajmniej, 
dopóki nie zaczniesz rozrabiać. 
Na szczęście, w większości 


W DELTA FORCE zadbano, aby sprzęt wojskowy — broń, czołgi, 
ciężarówki i śmigłowce, wyglądał jak najbardziej realistycznie 


skromnie wyposażone 
w detale — same gołe 
ściany, można powiedzieć 
— stan surowy. Większość po- 
staci porusza się sztywno i nienaturalnie. 
Twój bohater natomiast przemieszcza 
się płynnie, jakby sunął nad ziemią, a nie 
stąpał po niej. Ogólnie interakcja 
ze światem nie wypadła najlepiej — za- 
miast życia i prawdziwej 

walki, DELTA FORCE 
przypomina prze- 
mieszczanie żołt- 

nierzyków po 
trójwymiarowej 
planszy. Lepiej wyglą- 


W tej grze jedna kula potrafi powalić 
nawet największego chojraka 


przypadków nie działasz sam, ale masz 
do pomocy kilku towarzyszy broni. Mo- 
żesz im wydawać polecenia i np. popro- 


sić, żeby osłaniali cię ogniem. dają efekty świetlne — 
DELTA FORCE — LAND WARRIOR wybuchy, snopy 
daje możliwość rozegrania całej kampa- światła reflektorów 


nii, pojedynczych scenariuszy albo zaba- 
wy multiplayer na rozbudowanych 
planszach. Rozpoczynając grę, masz jesz- 
cze możliwość wyboru bohatera. Jest ich 
tu pięciu. Możesz być snajperem, specem 
od walki bezpośredniej, nurkiem i opera- 
torem broni ciężkiej. 

Gra powinna się spodobać większości 
miłośników SWAT 3D. Połączenie akcji 
i taktyki jest tu podobne. Różnica polega 
na tym, że w DELTA FORCE jesteś 
żołnierzem i nie musisz nikogo 
aresztować. Większość misji 
to, mimo wszystko, ostra 
wymiana ognia i mnóstwo 
ofiar. Niestety, LAND 
WARRIOR, w porówna- 
niu do sławnego SWAT, 
wypada jednak nieco sła- 
biej. Gra jest gorsza 
przede wszystkim graficz- 
nie. Wygląd postaci, broni, 
budynków i plenerów na 
pierwszy rzut oka jest niczego 
sobie. Ale tylko na pierwszy. Raz, 
dwa okazuje się, że postacie są kan- 
ciaste, a wszystkie budynki bardzo 


oraz dym itp. Starannie 
przedstawiono także 
broń. Ale, tak czy ina- 
czej, to troszkę za 
mało. Poza 
tym kuleje tu 
ewidentnie 
inteligencja 
przeciwni- 
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Jest tu duży wybór screenów, 
informacje o rodzajach broni 
czy charakterystyki 
poszczególnych postaci 


Szkoda tylko, że budynki są niedo- 
pracowane — zbyt dużo 
uproszczeń 


ków. Czasem wpadną na 
to, że gdy w pobliżu jest 
snajper, to należy paść 
na ziemię, aby być 
trudniejszym celem. 
Czasem na to nie 
wpadną i stoją jak tycz- 
ki. Gdyby nie zasada, że 
jeden pocisk wysokokali- 
browej broni może powalić 
bohatera, do terrorystów 
strzelałoby się jak do kaczek. Ratu- 

je ich tylko liczebność i czasem dobre 
rozmieszczenie, na przykład w ciemnych 
pomieszczeniach. Niestety, rzadko, która 
misja w DELTA FORCE — LAND WAR- 
RIOR trzyma w napięciu. Gra, choć mor- 
dercza, jakoś nie robi wrażenia. Nie bez 
znaczenia jest też brak muzyki, czyli ele- 
mentu, który świetnie buduje nastrój. 
Całość sprawia wrażenie, jakby gra by- 
ła robiona naprędce i niedokończona. 
Oczywiście, wszystkie te ostre sło- 
wa i tak nie odstraszą graczy, którzy 
zakosztowali w poprzednich DELTA 
FORCE. Ale miłośnicy klasycznych 
strzelanek spod znaku FPP 
mogą poczuć się nieco roz- 
czarowani. Nie należy 
jednak wpadać 
w panikę. LAND 
WARRIOR nie 
jest jakąś 
strasznie złą 
grą. To po 
prostu gra 
przeciętna. 
Można  po- 
grać, ale nie 
należy obie- 
cywać sobie 
po niej zbyt 


Gdy biegnie do ciebie kilku wrogów z kałasznikowami, to naprawdę lepiej nie stać 
jak słup soli. Pozycja snajperska to także lepsza skuteczność strzału 


Sierżant Cole Harris 
— SaperlGrenadier. 
Znaki szczególne: 
blizny po poparze- 
niach, tatuaż, brak 
palca u lewej dłoni 


Sierżant Daniel 
Lonetree — Snajper. 
Znaki szczególne: 
plemienny tatuaż 
na plecach 


Drugi oficer 
Erica Swift — 
Minerstwo pod- 
wodne. 

Znaki szczególne: 
brak 


Rydel Wilson — 
Operator broni 
ciężkiej. Znaki szcze- 
gólne: blizna pod 
ustami, rozwinięta 
muskulatura 


Sierżant Jenn 
Tanaka — Infiltracja 
Znaki szczególne: 
tatuaż węża na pra- 
wym ramieniu 


W grze można korzystać z ciężkiego 
sprzętu — i bardzo dobrze! 


DELTA FORCE.) CHARACTER SELECT 
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Możesz także wybrać jedną z pięciu 
postaci, w którą się wcielisz 


Delta Force: Land Warrior 


Przeciętna Strzelanka 
139zł _ Novalogic /IM Group | 1-50graczy | 


Min: Pentium II 400, 64 MB RAM, 200 HD MB 


A | 
| 
| 
| 
| 

Zal: Pentium Il 400, 128 MB RAM, 200 HD MB 


Grafika Ą Dźwięk Ś> Frajda 4 j 
Realistycznie przedstawiona broń oraz | 
enie amii | 

j 


==. Niedo| owana grafika wewnątrz lokacji, j 
= słaba inteligencja przeciwników 

Jeśli grałeś w poprzednie DF, 

to pewnie będziesz chciał 


się przekonać, jak wygłąda LW. 


Nie obiecuj sobie zbyt wiele... 


z; Zdjęcia: materiały armii USA 
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Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurew. 


Zombie nie poddają się 
nigdy! Tak mógłby 


brzmieć podtytuł 
RESIDENT EVIL 3. 
Pomysł jest prosty 


— ty kontra żywe trupy. | 


A gracze nie mają dość | 4 
HA ż 


grę RESIDENT EVIL wziął się 

z fascynacji tanimi horrorami ka- 
tegorii B. Kto nie zna „Nocy żywych 
trupów” i innych filmów 
o zombie?! Pomysł jest stary, 
trzeba przyznać tandetny, 
ale nie zmienia to faktu, że 
chodzący zmarli są strasz- 
ni. Tak też dzieje się Sg 
w grze. Pierwsza odsłona 
konsolowego RESIDENT 
EVIL była prostą opowie- 
ścią o dworku w pobliżu 
Raccoon City, gdzie 
korporacja Umbrella pro- 4 
wadziła swoje niecne eks- 
perymenty. Klasyczny 
horror. Pomysł jednak chwycił. W RE- 
SIDENT EVIL 2 akcja przeniosła się 
do samego miasteczka, poznałeś 
nowych bohaterów i kolejne 
szczegóły całego koszmarnego wy- 
padku, w wyniku którego na uli- 
cach pojawili się zombie. Poza tym 
wszystkiego było więcej — więcej 
potworów, więcej strachu, więcej 
zadań i więcej niespodzianek. 
Gracze piszczeli ze szczęścia. Ta- 
kiej reakcjj CAPCOM nie mógł 
zignorować — powstał RESI- 
DENT EVIL 3 — NEMESIS. Teraz 
pojawił się także na PC. 

Najnowsza historia z zombia- 

kami to rozwinięcie wątków 
pokazanych w poprzednich 
grach. Znów wracasz do upior- 
nego miasteczka Raccoon. Znów sta- 
jesz twarzą w twarz z odrażającymi 
potworami. Znów po kilku godzinach 
gry masz koszmarne sny. RESIDENT 
EVIL 3 nie jest jakąś rewolucją w tej 
serii. Nie stanowi totalnego zaskocze- 
nia. To po prostu dokończenie pewnej 
historii. Bohaterką gry jest Jill 
Valentine, jedyna osoba ocalała ze 
specjalnego oddziału policji S.T.A.R.S. 
Jak zwykle musi stawić czoła hordom 
zombie i mutantów. Tu pojawiają się 
zmiany w stosunku do poprzednich 
pozycji. Niespokojnych nieboszczy- 
ków jest mniej, ale za to okazują się 


Jill walczy jak lwica. Na szczęście przeciwko 
kłom zombiech ma trochę granatów i karabin 


| E to właśnie wygląda. Pomysł na 3 
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Upiorne uliczki Racoon City, gdzie 
wszędzie czai się Zło. Ale fajnie! 


a 
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bardziej zróżnicowani. Są panowie i pa- 
nie zombie, są psy zombie, są szybcy 
zombie oraz różne inne pokraki. Jeśli 
chodzi o wyposażenie bohaterki, to, jak 
zwykle, można w miasteczku znaleźć 
kilka miłych zabaweczek — pistolety, 
śrutówkę, karabin, granatnik i tym po- 
dobne urządzenia. 

Sam główny przeciwnik, noszący ład- 
ne imię Nemezis, to nie byle kto. Wiel- 
ki facet, wyposażony w wyrzutnię 
rakiet, w której jakimś cudem nie koń- 
czy się nigdy amunicja. 

Scenariusz RESIDENT EVIL 3 nie jest 
tak dziwny, jak w poprzedniej części. 
Na ogół wiadomo, o co chodzi 
— trzeba iść naprzód, otwierać 
kolejne drzwi, zbierać nowe 
pukawki i zabić kolejnych 
zombiech. Część graczy może 
też być zawiedziona niezbyt 
dużą liczbą zagadek czy 
układanek. Co jakiś czas trze- 
ba troszkę pokombinować, ale 
większość rebusów nie jest 
zbyt skomplikowana. Punktów 
zwrotnych akcji też nie ma, 
może oprócz tego, gdy 
pałeczkę po Jill przejmuje Car- 
los, były najemnik korporacji 
Umbrella. 

Jeśli chodzi o grafikę czy mu- 
zykę, to nie dokonano żad- 


nych rewolucyjnych zmian. Grafika, 
jaka jest, każdy widzi, muzyki z praw- 
dziwego zdarzenia jak nie było — tak 
nie ma. Sterowanie bez zmian, z jed- 
nym tylko wyjątkiem — Jill nauczyła 
się w końcu robić uniki. Ot, i cały 
RESIDENT EVIL 3. 

Ale chyba nie do końca. Najważniej- 
sze w tej grze jest to, że po prostu 
jest. To, że się w ogóle pojawiła. To, że 
jeszcze raz można się wyprawić do 
upiornego miasteczka na krótką i eks- 
cytującą pogawędkę z zombie. Dlate- 
go gracze kupowali poprzednie części 
RESIDENT EVIL i z tego samego po- 
wodu kupią także NEMESIS. 


-EIB 


www.eidosinteractiveco.uk/games 


Na stronie znajdziesz trochę 
informacji o wersji na PC, 
screeny i odnośniki do 


Gra wciąga, że aż iskry lecą. Niestety, tym razem 
te wyładowania mogą cię trochę uszkodzić 


_PsX | A 
Resident Evil 3: Nemesis | 


Horror Jak Się Patrzy 
139 zł Eidos/lm Group 
Min: Pentium 200, 64 MB RAM, 20 MB HD 
Zal: Pentium 266, 64 MB RAM, 250 MB HD 
Grafika Dźwięk Frajda 5+ | 
Zombie, mutanci i inne przerażające stwory, które 
atakują cię w najmniej spodziewanym momencie 
«m. Prosty scenariusz i mało zagadek. Niewielkie 
zmiany w stosunku do poprzednich części 


1 gracz 


Jeśli lubisz się bać i pragniesz 
zmierzyć się z potworami, to nie 


ma lepszej rozrywki jak wszystkie 
części RESIDENT EVIL 4 


Konsolowi przeciwnicy mogą na- 
prawdę wykończyć cię psychicznie 


Grafika jest kolorowa i bardzo ładna. 
Masz czym nacieszyć oko 


Można spędzić czas na bar- 
dziej precyzyjnej zabawie... 


ro. Można rzucać skrzyniami 


ie masz wypróbowanej grupy 
N przyjaciół, z którymi chciałbyś 

rozegrać w mroźne zimowe wie- 
czory kilka zabawnych gierek zręczno- 
ściowych? No cóż. Omijaj więc tego 
CRASHA z daleka. Pomyśl jednak, że 
zbliżają się ferie i może ktoś cię odwie- 
dzi... Wtedy CRASH BASH może wyba- 
wić cię z sytuacji, kiedy nie będziesz 
potrafił zapewnić gościom rozrywki. 
Jest to bowiem po prostu zbiór dosko- 
natych minigierek, w które mogą bawić 
się nawet cztery osoby. Oczywiście, nie 
zapomniano tutaj również o samotni- 
kach, ale na pewno zostali oni pokrzyw- 


Rzucanie skrzynkami przeciwników może spra- 
0-0 wić wiele frajdy. No i jest całkiem bezpieczne 


Pomarańczowy Crash powraca! Tym razem jednak 
postanowił zabawić się w towarzystwie swoich 
znajomych (i wrogów) w kilka sympatycznych gierek. 
Jednak uważaj! Walka będzie naprawdę ostra 


ay : 
...cZy po prostu spróbować 
wyślizgać przeciwników 


dzeni. Po pierwsze, tryb zabawy dla poje- 
dynczego gracza jest po prostu mało cieka- 
wy. Znajdziesz w nim naciąganą historyjkę 
(kto by tam chciał mieszać się w spory 
dwóch dziwacznych masek), a konsolowi 
przeciwnicy popadają w widoczne skrajno- 
ści albo grając na poziomie ligii światowej, 
albo śmietnikowej. Czy jest jakieś wyjście 
z tej sytuacji, a może CRASH BASH nie ma 
już żadnych szans na sukces? Oczywiście, 
że ma! Musisz tylko zagrać z żywym prze- 
ciwnikiem. Najlepiej, jeżeli zaopatrzysz się 
w tzw. multitap, czyli specjalny kontroler 
pozwalający na zabawę w 4 osoby. No do- 
brze, dobrze. Dwa zwykłe pady też mogą 
wystarczyć, bo jeden ludzki przeciwnik wy- 
starczy za czterech komputerowych. Wte- 
dy zabawa staje się naprawdę ciekawa. 
Możliwości rywalizacji (i pokazania 
wszystkim, kto tutaj jest królem) jest 4 
bowiem sporo. W różnych gier- 
kach możesz rzucać w przeciw- 
ników skrzynkami, zbierać 
jabłka, spychać natrętów z kry 
prosto do lodowatej wody, 
odbijać kulki (podobnie jak w słyn- 
nym PONGU), zmieniać kolory frag- 
mentów podłogi. Wszystko zależy 
od wyboru rozrywki (na każdym po- 
ziomie są też 4 różne krajobrazy). W zapa- 
sie zostawiono także areny, które dostępne 
są przy popisaniu się większymi osiągnięcia- 
mi. Walka nie jest łatwa, bo do zmagań sta- 
ją tacy specjaliści jak Crash (oczywiście), 
Coco, Dingodile, Tiny, Neo Cortex (na jego 
przykładzie widać, że zbyt wiele nauki szko- 
dzi) i Neo Brio.A to wszystko rozgrywa się 
w ładnej i kolorowej, trójwymiarowej sce- 


MER ZEŃ. 
Uwaga! Crash nie żyje, tak 
jak koty, siedem razy! 
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nerii (zwłaszcza misie polarne na 
poziomie Polar Push są naprawdę 
urocze). Zabawy bynajmniej nie 


xa utrudnia sterowanie. Przyci- 


RB skologia jest łatwa do zapa- 


— miętania i szybko można się 


go 


do niej przyzwyczaić, mimo że 
w każdej minigierce sterowanie 
jest przecież inne. Nie zabrakło 
także dawki humoru. Posępny 
głos ogłaszający na końcu każdego 
starcia zwycięzcę jak żywo przypomina 
lektora z... MORTAL KOMBAT. Nic 
dziwnego. Przecież nawet starcia 
małych, animowanych ludzików to 
poważna sprawa. Można przecież wy- 
grać ładne puchary. No i szacunek 
tłumów (nie mówiąc już o zachwycie 
koleżanek i kolegów). 


Crash Bash 


Wielka Rywalizacja 
199 zł Eurocom / SONY 1-4 graczy 
© Wykorzystuje: Dual Shock, Memory Card 


Grafika Frajda 


Ciekawe minigierki, ładna i kolorowa grafika, 
doskonała zabawa dla kilku osób 


42. Źle potraktowany tryb dla jednego gracza, nie- 
"UW dopracowana inteligencja konsolowych wrogów 


Dźwięk + 


Bardzo fajna gra dla osób 
obdarzonych liczną grupą przyja- 
ciół. Samotnicy lepiej niech zagrają 
„w coś innego 


Tekst: Aleksandra „Krupik” Cwalina 


reite. ike Grot Wall slistimntwe Co potoibiliny ef 


Bautacina umzejen af te hoat ompire . b xbre redbaree 
Mkno Erzdintzą am 
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Sg fad KABE 


Strategie turowe, pomimo. 


TZM . 


sztuczności swoich rozwiązań, 
w dalszym ciągu mają licznych 


zwolenników. Jeśli chcesz sprawdzić 


dlaczego, zagraj w CTP2 


all 


ażda z gier z serii % 
zaczętej przez C|- 1 


VILIZATION A 
wygląda praktycznie * | 
tak samo. Za każdym ra- 


zem wprowadzano oczywi- 

ście większe lub mniejsze zmiany, po- mae 
jawiały się nowe jednostki oraz tech- , 
nologie, ale sama rozgrywka była 

niemal identyczna. Zbuduj miasto, 

zwerbuj armię, odkrywaj technologie, 

zakładaj następne miasta i pokonaj ; 
przeciwników, itd. Kolejne 
usprawnienia sprawiały 
jednak, że zabawa nie 
nudziła się i każda 
nowa gra ciągle 

przykuwała do kom- 

putera na długie go- 

dziny. W przypadku 


CALL TO POWER 2 =: 
jest dokładnie tak h 
samo. Nie znajdziesz tu żad- 
nych rewolucyjnych rozwiązań, ale 
o wprowadzonych zmianach na pew- 
no nie można też powiedzieć, że są 
one jedynie kosmetyczne. 
Najpoważniejszą wadą poprzedniej 
CALL TO POWER było nieprzemyśla- 
ne sterowanie rozwojem Imperium. 
Niezbyt intuicyjne rozmieszczenie po- 
leceń i konieczność wielokrotnego 
klikania w celu dostania się do poszu- 
kiwanego rozkazu potrafiło zniechęcić 
nawet najbardziej zapalonych miłośni- 
ków serii. Na szczęście te uciążliwe 
rozwiązania należą już do przeszłości. 
Obsługa w CTP2 jest bardzo łatwa 
i nie sprawia większych kłopotów. 
Dzięki umieszczeniu na specjalnym 
panelu wszystkich ikonek odpowiada- 
jących poszczególnym obsza- 
rom rozwoju Imperium, 
wybór każdej z kategorii 
jest możliwy w każdej 
chwili.VV ten sposób nie 
tracisz czasu na „prze- 
dzieranie” się przez po- 
szczególne menu. 
Najistotniejsze zmiany 
dotyczą jednak rozbudowy N 
miast i dyplomacji. W tym 
pierwszym wypadku nie musisz już sam 
wszystkiego dogłądać, a to dzięki możli- 
wości zatrudnienia Burmistrza. Zadba 
on, aby miasto funkcjonowało zgodnie 
z ustalonymi wytycznymi, np. dostarczało 
jednostek ofensywnych. Oczywiście, jeśli 
nie ufasz jego sztucznej inteligencji, mo- 
żesz wziąć sprawy w swoje ręce. Wpro- 
wadzenie kolejki rozkazów umożliwia 
zaplanowanie rozbudowy miasta na wie- 
le tur, dzięki czemu nie musisz o wszyst- 
kim pamiętać. Kolejność poleceń można 
dowolnie zmienić w każdej chwili, można 
też dodawać nowe rozkazy lub usuwać 
te już wydane. Ciekawą opcją jest możli- 
wość nagrania ustalonej kolejki poleceń, 
a następnie wczytania jej w innym mie- 
ście. Wszystkie te rozwiązania pozwalają 
oszczędzić czas i ułatwiają skupienie się 
na istotniejszych sprawach. 


4 


Wprowadzenie granic 
4 państw oraz znacznie rozbu- 
dowanie dostępnych opcji 
sprawia, że dyplomacja od- 
grywa w CTP2 bardzo istotną | 
rolę. Pojawiła się nawet możli- 

wość ukończenia gry poprzez za- 
warcie sojuszy ze wszystkimi prze- 
ciwnikami. By to osiągnąć, musisz jednak 
nauczyć się wykorzystywać wszystkie 
dostępne rozwiązania, a jest ich niemało. 
Jeśli złożoną ci ofertę uważasz za nieko- 
rzystną, zawsze możesz wysłać kontr- 
propozycję. Zbyt odważnie poczynają- 
cym sobie sąsiadom można zagrozić po- 
ważnymi konsekwencjami. Z kolei twoje 
propozycje mogą dotyczyć kilku kwestii, 


to żądanie wycofania wojsk dotyczy teraz całego terytorium, a nie tylko okolic miast 


Great Library zawiera przydatne infor- 
macje, ale ta forma ich podania... 


Nawet karabin maszynowy nie wystarczy prze- 


ą ciw rycerzom i łucznikowi 


DES ZEZówi 


np. wymiany mapy, przekazania technolo- 
gii i zawarcia sojuszu. W dyplomacji 
w CTP2 liczy się jednak nie tylko treść, 
ale również forma. Dobierając ton wy- 
powiedzi, np. przyjazny lub obraźliwy, de- 
cydujesz, jakie stosunki będą panowały 
pomiędzy Imperiami. Dzięki tym 
zmianom dyplomacja jest 
istotnym elementem gry, 
a nie tylko mało znaczącym 
urozmaiceniem. Szkoda 
tylko, że komputerowi ry- 
wale rzadko kiedy dotrzy- 
mują zobowiązań i często 
łamią zawarte sojusze. Minu- 
sem jest także brak uzasad- 
nień odmowy na twoje propozy- 
cje — po prostu „nie”, bo „nie”. 

Spośród nowych jednostek, technolo- 
gii i Cudów Świata największą rolę 
odgrywają Eco-Rangers. Dzięki wykorzy- 
staniu nanotechnologii, potrafią oni prze- 
kształcić duży obszar terenu. Co prawda 
jest to misja samobójcza, ale za to zaata- 
kowane miasto i wszystkie znajdujące się 
w nim jednostki, a także przylegające te- 


MET 


reny wraz ze znajdującymi się na nich bu- 
dowlami i oddziałami, po prostu znikają! 
Na szczęście Eco-Rangers są zupełnie 
bezbronni, więc doprowadzenie ich do 
miasta jest bardzo trudne, dzięki czemu 
równowaga sił nie zostaje aż tak bardzo 
zachwiana. Ponadto wykorzystanie ich 
zdolności najprawdopodobniej skłoni 
pozostałe państwa do wypowie- 

dzenia wojny, a skrócenie czasu AŻ 
gry do 2300 roku sprawia, że 
niezbyt długo znajdują się 
do twojej dyspozycji. 

J poważną wadą 
CTP2 jest bezsensowny 
sposób rozgrywania bi- 
tew. Nawet jeśli zaataku- 
jesz jedną jednostkę prze- 
ciwnika armią składająca się 
z kilku jednostek ofensywnych, 
to i tak walka rozgrywa się jeden na 
jednego. Reszta twoich oddziałów po 
prostu przygląda się potyczce! Nieco le- 
piej jest, jeśli masz w armii jednostki, któ- 
re posiadają broń umożliwiającą walkę na 
dystans, np. łuki — ustawiają się one 
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Dzięki Adkńtwodnónik granic państw od razu widać, na czyje e uiytorkim wkraczasz. Ponad- 


wi rad wr ge; ali zał 
|poelagy ef-1 gokias a rymdal el or 
zmóma 


pappacię ta >lonia_ err 
+ rate fire maz 


Dzięki dyplomacji możesz zakoń- 
czyć grę jako zwycięzca 


Jeden z narodów do wyboru 
to Polacy! 


w. 
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Ę du gów Z 
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Na razie nie ma tam nic 
oprócz kilku obrazków, 
filmiku i garści informacji, ale 
może się to zmieni? 


+) Rozbudowana dyplomacja, wprowadzenie gra- 


Niedi bit ton- 
w de niizyka: błędy wi bg tew, monoton. 
Pomimo licznych zmian, żadna 
z nich nie okazała się rewolucyjna 
- to w dalszym ciągu jest CIVIL|- 
ZATION, tyle że odmłodzona 


w _ drugim 
rzędzie i strze- 
lają do przeciwni- 
ków. Nie zmienia to 
jednak faktu, że brak możliwości dowo- 
dzenia armią i bezsensowność rozwiązań 
zupełnie nie pasuje do strategii tej klasy, 
co CALLTO POWER 2 — już lepiej było 
przedstawić jedynie ostateczny re- 
zultat bitwy i dopracować pro- 
gramy odpowiedzialne za 
jego wyliczenie. 

Dzięki wprowadzonym 
usprawnienieniom zaba- 
wa w CTP2 jest bardziej 
wciągająca niż w po- 
przedniej części z tej serii. 
Jednak brak rewolucyjnych 
zmian oraz niedopracowa- 
ny system prowadzenia bitew 

pozostawiają niedosyt. Przecież 
jeśli przez tyle lat gra jest mniej wię- 
cej taka sama, to z biegiem czasu 
zabawa staje się coraz bardziej 
nudna, nawet mimo wprowadzanych 
udogodnień. 


| Lud 
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Gall to Power 2 


Podszlifowana Strategia 
189 zł Activision / LEM 


Min: Pentium 166, 64 MB RAM 
Zal: Pentium Il 266, 64 MB RAM 


2) 


ineczka 


1-4 graczy 


Frajda - 
- © 


R 


nic państw i funkcji Burmistrza, prosta obsługa i 


reat Library 


Tekst: Ańdrzćj”, 


Gry komputerowe i film 
są już ze sobą powiązane 
na dobre i na złe. Właśnie 
pojawił się tego kolejn 


T: razem jest to gra przygodowa 


na podstawie animowanego filmu 
dla dzieci „Droga do El Dorado”. 
Dwaj bohaterowie to sympatyczne cia- 
majdy-złodziejaszkowie z Hiszpanii, Mi- 
guel i Tulio. Jako typowi obwiesie z XVI 
wieku, nie mają grosza przy duszy ani 
perspektyw. Szukają wiec złota i chwały 
w osławionym Nowym Świecie, tajemni- 
czej krainie bogactw. Okazja nadarza się, 
gdy w jednej z portowych tawern wy- 
grywają w kości mapę. Mapę do sławne- 
go El Dorado. Miasta ze złota. 
Oczywiście podróż przez ocean do 
legendarnej krainy pełna jest nie- 
spodzianek, przygód i niebezpie- 
czeństw. Gra DROGA DO EL 
DORADO to przygodówka 
z elementami zręcznościowymi. 
Przede wszystkim trzeba roz- 
wiązywać zagadki-problemy, 
ale czasem też troszkę poska- 
kać czy przekradać się za ple- 
cami strażników. 

EL DORADO, tak jak film, 
jest grą dla dzieci, więc za- 
gadki i liczne rebusy nie są 

zbyt trudne. Bohaterowie 
udzielają często podpowie- 
dzi w stylu „Hmmm, po- 
trzebuję kija, aby podważyć 
te kamienie”. Kij leży 
obok. Nie trzeba tu wiele 
$ /._ główkować. Zadania oka- 

A zują się jednak różnorod- 
5 ne: jedne ciekawe, inne 

zupełnie nielogiczne. Dlaczego? 
Gra nie jest wierną adaptacją fil- 
mu. Jedne epizody i wątki są bar- 


Kókiiearóśj Powój na targu, hi 
próbują skombinować coś do jedzenia 


30 


To ydleśnie gASYBE gry w kości MIESCI, i Tulio zdobywają mapę 
do (ajemiczeke El Dorado. Od tego momentu zaczyna się długa przygoda 


SEA OWA 


Śkczić plaże i i tropikalna dżungla, 
a obok szkielecik poprzedniego gościa 


dzo rozbudowane, w innych 
pojawiają się duuuże skró- 


ty. Czasem trudno się po- 4 


łapać, jak bohaterowie 4 żć 


trafili do danego miejsca (AR 
i co za zły facet ich goni. 
Oczywiście, główną moty- | 
wacją do posuwania akcji | 
naprzód jest możliwość [3 
obejrzenia kolejnych / 

ładnych wstawek  filmo- 
wych. W związku z tym gra 


Grę przygotowano także na konsolkę GBC. 


Przygoda jest równie fascynująca, a bohatero- 
wie równie sympatyczni, choć grafika niestety 


już nie taka sama. 


przypomina film interaktywny — troszkę 
stukania w klawisze i widzisz kolejny frag- 
ment przygód bohaterów. W sumie moż- 
na obejrzeć DROGĘ DO EL DORADO 
bez klikania — wystarczy pójść do najbliż- 
szej wypożyczalni kaset wideo, no chyba 
że lubisz rozwiązywać zagadki... 

Grę podzielono na etapy. Opowieść, 
jak już wspomnieliśmy, rozpoczyna się 
w Hiszpanii, gdzie bohaterowie są po- 
szukiwani za drobne grzeszki. Następ- 
nie w ich łapy wpada osławiona mapa 

do skarbu. Tulio i Miguel prze- 

3%) dostają się na statek samego 

,/ Corteza. Niestety, kapitan wy- 
krywa pasażerów na gapę i za- 
myka ich w ładowni. Teraz 
muszą się wydostać i uciec 
ze statku. Robią to i na wła- 
sną rękę dobijają do brzegu 
Nowego Świata. Potem mają 
oczywiście jeszcze więcej przy- 
gód: podróż przez dżunglę, 
zwiedzanie indiańskich ruin, 
walkę z potworami czy złym 

czarownikiem. | kolejne 
aaa. oraz kar ian 


Króciutka informacja o grze 
i dużo odnośników do stron 
producentów np. filmu ani- 

mowanego o tym samym tytule 


a NACE 


Gra miała być zabawna, ale i 
bohaterów i sytuacje w EL DORADO 
raczej nie śmieszą. Jest kilka wyjątków, ale 
to za mało — żarty w grze przeważnie ku- 
leją. Dużo lepiej prezentuje się grafika — 
piękne, rysowane tła i trójwymiarowe 
postacie poruszające się jak... bohatero- 
wie kreskówek. Projekty są naprawdę 
ładne, jak przystało na Disneya czy raczej 
Dream Works w disneyowskim stylu. 
Dźwięk? Żadnych zażaleń, gra została 
w pełni spolszczona. Wszystkie postacie 
mówią ładnie, głośno i wyraźnie. Czasem 
tylko widać różnicę między pojawiającym 
się na ekranie tekstem a kwestiami lekto- 
rów.Ale to już drobiazg... 

DROGA DO EL DORADO to dość 
przyjemna gra dla młodszych graczy. 
Niestety, nie ma w niej nic, co mogłoby 
wyróżniać ją z ttumu innych produktów 
na rynku. Komu ją polecić? Tym, którzy 
film widzieli i chcą sami, jeszcze raz, 
przeżyć przygodę w Mieście ze Złota. 
Oni przynajmniej będą wiedzieli, o co 
w tym wszystkim chodzi. 


Ciri: zakamarki statku M. uchroniły 
bohaterów przed czujnym okiem Corteza 


Droga do El Dorado 


rzygody w Nowym Świecie 
99 zł Ubi Soft / LEM 1 gracz 


Min: Pentium Il 233, 8 MB RAM, 466 MB HD 
Zal: Pentium Il 300, 16 MB RAM, 466 MB HD 


Grafika __ TekstyPL (5) Frajda | 


Dość ładna grafika, menty filmu, jeśli ktoś 
(+) nie był w Kinia; LSż ri okazję go Obejrzeć 


=, Za Ra choć je, są czasem nielogiczne, 
W mało to KOREA 3 


Teraz Miasto ze Złota czeka na 
ciebie. Jeśli masz cierpliwość 


i lubisz filmy animowane, to jest to (I 
gra w sam raz dla ciebie 


m 


a 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz; Zdjęcia: UIP-ITI 


zwi TEE HP EE TTE TP O 


Nirfix Dogfighter * 


Wydaje ci się, że latanie małymi samolocikami nie może 
Miezo"kewzi Najpierw poszalej w AIRFIXIE! 


o kolejna gra, której akcja rozgry- 

wa się podczas Il wojny świato- 

wej. Tym razem jednak teatrem 

( zmagań jest dom: salony, przedpokó- 

(_ je, kuchnia, łazienka, garaż, strych i tak 

( dalej. Zamiast wielkich maszyn i żoł- 

nierzy są tu modele samolotów, czoł- 

gów i wozów pancernych. Poza tym 
(to wojna zupełnie na poważnie. 

W  AIRFIX DOGFIGHTER wcielasz 
się w pilota jednej z walczących stron 
— Aliantów albo państw Osi. Gra to 
przede wszystkim kampanie — po jed- 


Latając po sypialni, strącasz przeci- 
wników i zdobywasz bonusy 


nej dla każdego z przeciwników, 
a każda składa się z 10 misji. Zadania 
obejmują: akcje, takie jak wykrycie 
szpiegów, którzy ukrywają się w Kkuch- 
ni (spryciarze schowali się w garnku), 
zniszczenie” niemieckich łodzi pod- 
wodnych, które zacumowały w wan- 
nie (to misja o nazwie „Terror 
w toalecie”) albo ochrona fabryki ma- 
karonu, która należy do Duce. Jak wi- 
dać, w grze humoru nie brakuje. Poza 
tym jest tu także edytor domów 
i warsztat modelarski, w którym moż- 


Po ostrej wymianie ognia zostaje 
sporo rozbitego szkła 


MEGOLG EB 


Torturowany agent John Cord wyznaje prawdę 
o swojej misji. Od ciebie zależy, jak brzmi ta opowieść 


element przygody i akcji. Wcielasz 
się w niej w kolegę sławnego 007, 
agenta Corda, który został wysłany 
z misją do Wotgii, niewielkiego kraju 
na granicy Rosji i Chin. Brytyjczyk ma 
odnaleźć agenta amerykańskiego, któ- 
ry prawdopodobnie wpadł 

(as w łapy służb bezpieczeństwa 
"4. pąj lokalnego dyktatora. Niestety, 
* - Cord także zostaje ujęty. 
Osłabiony torturami, za- 
czyna zeznawać. | to jest 
właśnie ta opowieść. IN 
COLD BLOOD została 
stworzona z myślą 
o platformie PlayStation 
i zyskała bardzo dobre 
oceny oraz uznanie. Te- 
U raz można przeżyć przy- 
" gody brytyjskiego agenta 
również na PC. jest to 
_ niewątpliwie ciekawa, ale 
i trudna gra. Przedsta- 
wienie akcji i sterowanie 
bohaterem przypomina 
schematy z gier przygo- 
dowych. Nieruchoma 


|- COLD BLOOD to gra łącząca 


2 


kamera pokazuje jakieś pomieszcze- 
nie, a ty przemieszczasz po nim swoją 
postać. Aby wykonać zadanie, Cord 
musi strzelać, rozmawiać z napotkany- 
mi osobami, skradać się, i rozwiązy- 
wać trudne zagadki. Scenariusz gry 
jest jeden, a fabuła, niestety, liniowa. 
Agent musi wykonać zadanie, a jeśli 
zginie, rozpoczyna swoją opowieść od 
początku. Na szczęście są tutaj ele- 
menty, które można różnie rozwiązać: 
strażników da się zastrzelić, ogłuszyć 


Na drodze do szczęścia, czyli dokoń- 
czenia zadania, stoi ten budynek 


na pomalować i okleić 
ładnymi _ kalkomaniami 
każdy mode! występujący 
w grze. 

AIRFIX DOGFIGHTER 
to świetna gra zręczno- 
ściowa (gdyż trudno nazwać ją symu- 
latorem). Zabawa modelami na pierw- 
szy rzut oka może się wydawać 
starszym graczom zbyt dziecinna, ale... 
nic bardziej mylącego. Wciągnie ona 
wszystkich (starych i młodych) i przy- 
pomni im czasy beztroskiego dzieciń- 


Na korytarzu czeka cię niemiła 
niespodzianka. Wróg nie śpi! 


Do bitwy! Nie ma co czekać! Wróg mógł ukryć się 
wszędzie. W końcu w domu jest pełno garnków 


stwa. Gra posiada bardzo przyjemną 
grafikę. Poza tym, jak widać, jest 
w niej mnóstwo ciekawych pomy- 
słów i humoru. Nic, tylko usiąść za 
sterami swojego małego samolotu 
i w drogę! 


M] 
Airfix Dogfighter 
Symulator dla Modelarza 
99 zł Paradox/Lem 


Min: Pentium 200, 32 MB, 650 MB HD 
Zal: Pentium Il 266, 64 MB, 800 MB HD 


Teksty PL (0) Dźwięk LŻ) Frajda 2) 


Świetny pomysł, ładna grafika, humor i dbałość 
o szczegóły 


1 Brak pojedynczych ac i O wydawa- 
w nia TOZKSZÓW skrzydło 


1-4 graczy 


Wielkie starcia małych myśliw- 
ców dla maniaków lotnictwa i II 
wojny światowej... Duża frajda 
również dla dużych graczy 


©; 
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albo przekradać się obok nich niezau- 
ważonym. 

Gra ma ciekawy scenariusz, ładną 
grafikę i ciężkie sterowanie. Jest spo- 
lonizowana — tak w warstwie teksto- 
wej, jak i dźwiękowej. Głosy aktorów 
brzmią świetnie (mieszkańcy Wotgii 
mają wschodni akcent), z wyjątkiem 
bohatera, którego sposób mówienia 
przypomina raczej postać z dobra- 
nocki niż agenta do zadań specjalnych. 
Ale cóż, nikt nie jest doskonały. 


Dziwne pomieszczenie i błąkający się 
po nich bohater. Oto klimat zabawy 


Agenci Są Wśród Nas 
Ubi Soft / LEM 


Min: Pentium 233, 32 MB RAM, 400 MB HD 
Zal: Pentium 266, 64 MB RAM, 400 MB HD 


TekstyPL Dźwięk __ Frajda LB 


Zm scenariusz, sensacyjna i wciągająca 
akcja, ładna grafika 


2, Sterowanie i elementy scenariusza, które 
"U należy wykonać zawsze w ten sam sposób 


119zł 1 gracz 


In Cold Blood to gra dla osób, 
które cenią sobie sensacyjną akcję 
i zagadki logiczne. Czy jednak do- 

trwasz do końca opowieści Corda? 
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Teksty: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


RIDGEJRACER 


Wyścigi na nową konsolę SONY? 

Już chyba przeczuwasz, co się święci. Ą 
Będzie ładna grafika i dużo przeżyć. 
Przecież zabrano się za prawdziwą 
klasykę, serię RIDGE RACER 


Jazda po takich torach może być samą przyjemnością. 
Oczywiście, jeżeli lubi się. zręcznościowe wyścigi 


Uwaga, uwaga! Redakcja 
CLICK protestuje przeciw- 
ko wymianie modelek 

w grach z serii RR. 

Nasze serca na wieki 


gemy Ś 
Mimy 
W korkurśe GUCKH : urAGTOUA 


pIDGERM ż 10 ORALNE?: 
gaNTAVSOW A 401810 


wśród osób: *” groma 1 kuponem 


pozostają przy tej 


| (uroczej) pani z RR4! > 
— NN 


Na starcie wszystko wygląda bardzo 
ładnie. Gorzej jest po przegranej 
kazuje się, że cykl RIDGE RACER 
0 (który towarzyszy PlayStation od 
dawna) zna chyba każdy posia- 
dacz konsoli. Nic dziwnego. W końcu 
zasłużył on sobie na to dobrym wyko- 
naniem, ładną grafiką i specyficznym 
sposobem sterowania. Oczywiste było 
więc, że na nowej konsoli SONY nie 
zabraknie kolejnego RACERA. 
Jeżeli jednak po raz pierwszy słyszysz 
o tej grze, to na początku, patrząc na 
obrazki na tej stronie, możesz odnieść 


wrażenie, że to nie są 
takie normalne wyści- 
gi... Ta dziewczyna przy ANIE 
samochodzie, co ona z 
tutaj robi? Otóż twórcy serii już dawno 
wpadli na pomyst, że przy pięknych sa- 
mochodach doskonale prezentują się 
urocze kobiety. Ta pani została więc no- 
wą maskotką gry i trzeba przyznać, że 
prezentuje się rzeczywiście tak samo 
dobrze, jak pojazdy w tej odsłonie serii. 
Co więcej, zastąpiła swoją 
koleżankę z RR4 (możesz sobie porów- 
nać, czy producenci 
dobrze wybrali) 

i już robi błyska- 

wiczną karierę 


(ma mieć pro- 4 
gram w TV i jako są” 
modelka występo- 

wać w reklamach nie tyl- , 
ko swojego RR5). Oj, co to 
się porobiło. Zwykłe samocho- 


dy już nie wystarczają? Nie łudź 


się jednak, że często będziesz mógł po- 
dziwiać w grze piękną pannę Fukami Ai. 
Na początku musisz też oswoić się 
z jedną wiadomością. Jeżeli marzysz 
o realistycznych wyścigach, w których 
będziesz mógł podziwiać, jak wgniata 
się maska twojego przeciwnika lub po- 
niesiesz straty w czasie obijania się od 
ścian tunelu, to wybierz inną grę. 
W RR5 możesz do woli błądzić 

po przeszkodach i nie przej- 


y mować się dewastacją 
Ga, - A 


BEE: 


ładnych wozów. Na 
N3 pewno nie przeszko- 
Ń dzi to miłośnikom 
sj szybkiej jazdy przed 

siebie (byle do celu). 
Prędkości też jakoś czasa- 
mi nie czuć w tej grze. Doci- 


, Uwaga! Zbliża się ostry zakręt. 
, Przeciwnik już się przygotował 


U 
CUD 


skasz pedał ga- 
zu, a tutaj nic. Wcale nie masz wrażenia, 
że to już tak szybko! Kontrolowanie ł 
ruchów pojazdu też jest specyficzne, 
ale daje sporo przyjemności. Trzeba się 
tylko do niego przyzwyczaić. Chodzi 


kolory dla swojego pojazdu 


1080097755 
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Na początku nie masz może zbyt wielu 
możliwości wyboru... 


.„..ale od czego są ukryte niespodzianki, 
które umilą ci każdy dzień jazdy?! 
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Lepiej nie próbuj tego stylu jazdy na polskich ulicach. Możesz ze zdziwieniem stwier- 
dzić, że zwykłe samochody jakoś inaczej się zachowują niż w RR5. Oby szybko 


bowiem o to, że samochody w grze za- 

chowują się zupełnie inaczej, niż można 

by się po nich spodziewać w normal- 

nym świecie. Chcesz w pełnym pędzie 

brać ostre zakręty? Nie ma sprawy. Mu- 

sisz tylko trochę potrenować (i nie 

próbować tego na naszych drogach). 
RIDGE RACER 5 koncentruje się 

na czymś innym. Przede wszystkim 

na estetyce wyścigów, ich oprawie 

i szybkiej jeździe. INa początku 

masz 6 samochodów do wyboru 

i kilka tras. Potem możesz odkryć do- 

datkowe krajobrazy i inne ciekawostki. 

To jedna z dużych zalet gry. 

Dzięki niej nie znudzisz się tak f 

szybko, jak w czasie zwykłego 

kręcenia kółek. W końcu nie od 

dziś wiadomo, że wyzwania są k 

bardzo ważne! Jednym z najbar- 

dziej interesujących jest oczy- 

wiście starcie z żywym 

przeciwnikiem, którego 

możesz spróbować, jako , 

że w grę mogą bawić się 

dwie osoby (ekran jest 

wtedy oczywiście podzie- 

lony na połowy). Pamiętaj 

także o tym, że ścigać 

możesz się na trzech po- 


Występowanie w grze mo- 
że być przepustką do sławy 


ziomach trudności. Może na samym po- 
czątku warto zacząć od najłatwiejsze- 
go? Do wyboru masz również kilka 
różnych typów zabawy. Znajdziesz tutaj 
i Grand Prix (czyli właściwe wyścigi, 
w których możesz odkrywać nowe tra- 
sy i kolejne samochody), Duel 
(czyli pojedynek) i Time At- 
tack (w którym zmierzasz się 
tylko z upływającym czasem 
i zawiłościami toru) oraz Free 
Run (czysta zabawa, czyli jazda 
bez żadnych ograniczeń 

i zobowiązań). 

Do tego wiele elemen- 
tów prezentuje się na- 
prawdę całkiem ładnie. 
Kiedy mkniesz drogą 
przez zamieszkaną okolicę, 
mijasz ładne wieżowce, 

a nad twoją głową przelatu- 
je od czasu do czasu 
helikopter. Możesz też po- 
dziwiać urocze drzewka 
(taki szczegół, a cieszy). Za- 
dbano również o efekty 
świetlne. (Chcesz wiedzieć, ja- 
kie? Zapraszamy do tunelu!) 
Czujesz się naprawdę jak 
Bardzo Bogaty Człowiek 
w pięknym samochodzie i we 
wspaniałym mieście. No i do 
tego przygrywa muzyczka 


Widziałeś gdzieś taki 
samochód? Majorka? 
Ibiza? Nie! To jest po- 
jazd prosto z RR5 


5 

5 

5 

$ 

U 

Fi wozie czek 
PS2 z 

——— z 

3 

l 

5 

e 

G 

Z 

4 (5) IE 

<< 

+ Ę 
pe 8 
—_ = 


Do wyboru masz 
trzy opcje trudno- 
ści wyścigu. Oczy- 
wiście wierzymy 
w twoje możliwo- 
ści, ale może na 
początku powi- 
nieneś wybrać 
najłatwiejszą 

z nich i przyjrzeć 
się trasie... 


RIDGE RACER 5 na pewno spodo- 


ba się miłośnikom zręcznościo- / c 
wych wyścigów. Gdyby go tak jesz- | 
cze lepiej dopracowano... h 


Takie numery zastrzeżone są tylko dla baaardzo doświadczonych kierowców. Jeśli 
jeszcze nie jesteś zbyt pewien swoich możliwości, lepiej wcześniej potrenuj 


(coś w stylu modnego techno), która 
bardzo dobrze podnosi poziom adre- 
naliny w żyłach. Żyć, nie umierać. 
Wadą jest jednak to, że masz wraże- 
nie, że już wcześniej widziałeś coś po- 
dobnego. Gdzie? W poprzedniej grze 
z tej serii. Czyżby znowu okazało się, 
że dostajesz coś nowego, ale nie do 
końca (wystarczy popatrzeć na TEK- 
KEN TAG TOURNAMENT). Nowa 
konsola na pewno dodała do serii coś 
od siebie, chociaż czasmi można mieć 


wrażenie, że mogłoby być lepiej. 
W końcu, jak już powstał tak dobry 
sprzęt, to oczekuje się od niego więk- 
szych popisów.A tutaj nie ma np. antia- 
liasingu, czyli programu wygładzającego 
brzegi obiektów. No i efekt już nie jest 
tak rewelacyjny. Wszystko to na pewno 
zmniejsza przyjemność zabawy, ale 
jedno jest jasne. Jeżeli lubisz zręczno- 
ściowe wyścigi i jesteś szczęśliwym 
posiadaczem PS2, to powienieneś za- 
oszczędzić na RR5. 
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Kluczem do sukcesu jest nie tylko szybka jazda, ale też dobra 
taktyka. Trzeba bacznie obserwować przeciwników 


Rajdowy megahit — tym 
razem odsłona trzecia. GP3 
to gra, która nie powinna zawieść 


żadnego miłośnika wyścigów i motoryzacji 9''tej pieknej chwili warto się pomęczyć. 


Zwycięstwo zrekompen- 


Bardzo pomocne wskaźniki. Jak tylko coś 
zacznie szwankować, zjeżdżaj do boksu 


wych jest odwrotnie niż z filmami. 
Druga część kinowego hitu jest na 
ogół gorsza od pierwowzoru. Jeśli jed- 
nak chodzi o gry, to ich twórcy, póki co, 
bardzo się starają, żeby każda następna 
część była jeszcze lep- 
sza, jeszcze ładniejsza, KALE 
jeszcze bardziej | wear 
grywalna. Tak fĘ 
w każdym razie 
jest z najnow- 
szym GRAND ed 
PRIX. Można śmiało po- 
wiedzieć, że to prawdziwy U 
majstersztyk w tej dziedzi- 
nie. Niesamowicie wysoki re- h 
alizm pojazdów i samych wyścigów. 
Świetni przeciwnicy i zachwycająca 
grafika — to wszystko sprawia, że GP3 
z pewnością stanie się kolejnym hitem. 


' A> gier komputero- 


== Biry" 


mm 


Realizm wyścigów i maszyn z pewno- 
ścią wyróżnia tę grę spośród dziesiąt- 
ków innych tytułów. Tym razem autorzy 
programu przeszli samych siebie. 
Uwzględnili takie rzeczy jak twardość 
i wysokość zawieszenia, rodzaj opon, 
zwiększanie i zmniejszanie wychylenia 
spojlerów, przyczepność pojazdu, skłon- 
ność do wpadania w poślizgi, nadsterow- 

ność, jednym słowem: wszystkie 


4; | najważniejsze elementy samochodu 


rajdowego. Co ważne, 
jego poszczególne ele- 
menty nie są traktowa- 
ne oddzielnie, ale jako 
część całości. A zmie- 
niać można dosłownie 


W tej grze będziesz 
miał uczucie, że 
śmigasz po prawdzi- 
wych torach w 
prawdziwych wozach 


NBUETE 


wszystko — wy- 

starczy jed- 

nak jedna 

nierozważ- 

na decyzja, 

aby  zaprzepaścić 

szanse na wygraną. Sam rajd też robi 
niezapomniane wrażenie. Graczom od- 
dano do użytku 16 różnych torów. 
Zgodnie z zasadą trzymania się realizmu, 
i tu uwzględniono takie rzeczy jak wa- 
runki pogodowe, czyli podczas deszczu 
— poślizgi, podczas upału — awarie silni- 
ka. A żeby było jeszcze prawdziwiej, nie 
zapomniano o takich „drobiazgach” jak 
usterki zawieszenia, elektryki czy możli- 
wość złapania gumy. 
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W grze znajdują się 

opcje: Szybki Start, 

czyli możliwość wzię- 

cia udziału w pojedyn- 

czym rajdzie; Praktyka, 

czyli rzetelny trening; Mi- 

strzostwo, czyli sezon, na który składa się 

16 rajdów oraz opcja pozwalająca roze- 

grać jeden weekend zawodów. Nie mogło 

także zabraknąć opcji gry wieloosobowej. 

W GRAND PRIX 3 można grać, łącząc się 

przez Internet albo szeregowy kabel lub 

grać na jednym komputerze, zmieniając się 
po prostu za kierownicą. 

Gra ta to ziszczenie marzeń miłośnika 
rajdów samochodowych. Oszałamiająca 
prędkość, świetni przeciwnicy i rewelacyj- 
na grafika. Poziom trudności w GP3 jest 
naprawdę wysoki, ale dzięki temu większa 
jest również frajda i radość ze zwycię- 
stwa... Kluczem do sukcesu jest tu jazda 
rozważna — baczne obserwowanie prze- 
ciwników, częste zaglądanie we wsteczne 
lusterko i odwiedzanie boksu. Autorom 
gry udało się stworzyć iluzję prawdziwe- 
go wyścigu — gracz ma wrażenie, że siedzi 
za kółkiem podczas wyścigu Formuły 1... 
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Wyścigi w Wielkim Stylu 
99zł . Hasbro / CDProjekt | 1-8 graczy 


Min: Pentium Il 350, 64 MB RAM, akcelerator 
Zal: Pentium Il 450, 64 MB RAM 


Grafika (©) TekstyPL (2) Frajda (:) 
Fa, Realizm i świetna grafi stko ć 
OCZE w Raba ZLA) 
Stopień komplikacji, który może zrazić mniej 
wprawnych kierowców i wymagania sprzętowe 
GP3 powinno znaleźć się w kolek- 
cji każdego miłośnika rajdów 
i samochodów. Ta część jest 
równie dobra jak poprzednie 


j „Szary Płaszcz” Jurewicz 
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Hitman 
Lodename 47 


A oto kilka kodów, które pomogą ci 
w przejściu trudnych misji najemnego 
zabójcy. Aby wpisać kody, należy 
odszukać plik "Hitman.ini”. Podczas 
edycji pliku w WordPadzie dodaj jedną 
linijkę tekst, mianowicie: "enablecon- 
sole 1”. Kiedy uruchomisz grę po 
wciśnięciu klawisza — (tylda), możesz 
wpisywać kody 


ź6j hutman_im — Notatnik 


Include SetupiLocale.zip 
//DrawDll Render3DFX.dll 


DrawDll renderd3d.dll 
//DrawDll RenderOpenGL .dll 
SoundDll Sound.dll 
ScriptD11 GSC.dll 
localeDLL Locale.dll 
bsolution 860x688 

p lorDepth 32 

lisotropy 8 

ShadowDetail 2 
TextureResolution 6 


pnableconsole 1 


Tu należy wpisać dodatkową linijkę 
tekstu 


god 1 
nietykalność 


giveall All 
dostajesz _ wszystkie 
amunicji oraz broni 


rodzaje 
infammo 
nieskończona amunicja 


invisible 1 
niewidzialność 


Po wpisaniu kodów nie musisz się 
martwić o swoje zdrowie.... 


... a także amunicji do różnego 
typu karabinów i pistoletów 


-..w trybie niewidzialności możesz 
zakraść się niepostrzeżenie... 


kunmal 
Lhronicles 


Uruchom grę z parametrami 
dodanymi do ścieżki dostępu w pliku 
uruchamiającymi grę * -dev -console - 
game rewolf” (np: c:lgunmanigun- 
man.exe -dev -console -game rewolf) 

Kod możesz wpisać po naciśnięciu 
klawisza tyldy podczas grania 


god 
nietykalnść 


noclipNo 
Clipping Mode 


impulse 101 
wszystkie bronie i amunicja 


map X 
przenosisz się do miejsca X 


give X 
Dostajesz wybrany przedmiot 


weapon_fists 
weapon_gausspistol 
weapon_shotgun 
weapon_minigun 
weapon_beamgun 
weapon_dml 
weapon_SPchemicalgun 
ammo_gaussclip 
ammo_buckshot 
ammo_minigunClip 
ammo_beamgunclip 
ammo_dmlclip 
ammo_chemical 
item_healthkit 
item_armor 
player_armor 
vehicle_tank 


Ogóne Siośz | 
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Typ doczowy Azlikacja 


ICASIERRANGUNMAN 
Bra 
Normalne okno % 


Tu dopisujesz dodatkowe parametry 


rusted 
highnoon 
cinematic1 
cinematic3 


takeoff 
meltdown 
frontier 
cinematic2 
cinematic4 
city1b 
city2b 
city3b 
end2 
mayan0b 
mayan3a 
mayan6 
rebar0a 
rebar2a 
rebar2c 
rebar2e 


Teraz możesz używać najróżniej- 
szych giwerek.... 


... a także wchodzić pod ogień nie- 
przyjaciela, nie bacząc na zdrówko 


Sacrifice 


Podczas gry wciśnij CTRL+SHIFT+— 
by wywołać tekstowe okienko i wpisz 
jeden z poniższych kodów: 


Q bythepowerofgrayskull 
wyleczenie ran 

Q ihavethepower 
uzupełnienie Mana 

Q yourbulletscannotharmme 
nieśmiertelność 


Q dontfearthereaper 
dostajesz dusze 
Q castratetheheathens 


czarodzieje zbierać 
czerwone duchy 

Q timeisonmyside 

umożliwia szybsze rzucanie czarów 


mogą 


© PC 
TOMB RAIDER CHRONICLES cz.1 
Najciekawsze historie z życia 
Lary Croft 


) PC 
HITMAN: CODENAME 47, GUNMAN 
CHRONICLES, SACRIFICE 


/) NO ONE LIVES FOREVER, BLAIR 
WITCH PROJECT 2 
AMERICAN MCGEE'S ALICE 


Q aplethoraof [nazwa potwora] 
przywołuje 4 potwory o podanej 
nazwie 

Q alliwantforxmasisa [nazwa pot- 
wora] 

przywołuje 1 potwora o podanej 
nazwie 

Q gimmegimmegimme [nazwa 
czaru] 

dostajesz czar o podanej nazwie 


Jeżeli własne możliwości ci nie wystar- 
czają, możesz przywołać potwora 


Masz też szansę rzucać szybciej czary. 
Przeciwnicy będą zwiewać, że hej! 


22 


ZR: AZ 
A w razie czego zawsze możesz 
sobie strzelić nieśmiertelność 
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Nowy TOMB RAIDER jak zwykle zmusi 
cię do niezłej gimnastyki. jednak czego 
nie robi się dla tak pięknych kobiet, jak 
nasza Lara Croft... 


Ę Pobiegnij w stronę RR h 
fontanny. Tam spo- sk FE 
| tkasz pierwszego a Pod 
przeciwnika. Nieda- 
leko znajduje się ka- ks) 
| mienna głowa 
l z otworem w ustach. 
4 Kiedy włożysz do 
— niej rękę, podniesie 
się REA przy drugim posągu. Ten z kolei pod- 
nosi kamienny postument, po którym dosta- 
niesz się na dachy. Pobiegnij tą drogą. 


W budynku rozbij 
okna strzałami. Teraz 
możesz przeskoczyć 
do sąsiedniego domu. 
Idź po schodach na 
górę — tam znajdziesz. 
złoty klucz. Otwo- 
rzysz nim zakratowa- 
ne FRG= przy fontannie. W środku, na galeryj- 
ce, zaczaił się Larson. Ucieknie on po krótkim 
pojedynku strzeleckim. Ruszaj za nim. 


Be 


Ę ZEE” 
pe u=<C3 
a o 
Teraz wbiegnij na górę i klęknij. Przeczołgaj się 


do rozpadliny. Chwyć się jej brzegu i przesuwaj 
aż do samego końca. Uruchom dźwignię. 
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budynku z głowami smoków. Teraz skieruj się 
na ścieżkę za budynkiem. 


Na drewnianej 
skrzyni znajdziesz 
klucz do ogrodu. 
Larson czeka po 
drugiej stronie tego 
domu. Znowu krótka 
wymiana ognia 

i musisz przejść po 
linie. Udaj się nowo 


otwartą drogą po lewej stronie. Zabierz 
rewolwer i otwórz wielkie drzwi. 


Gdy znajdziesz ce- 
lownik laserowy, 
umieść go na rewol- 
werze. Teraz możesz 
przestrzelić kłódkę 
na drzwiach piwnicy 
i wydobyć drugi 
klucz do ogrodu. 
Otwórz nimi wielką 
bramę. Podejdź do 


% TIPS — PG - PLAYSTATION * DC 


A jas już pewnie wiesz, Kroniki to cztery 
opowieści dotyczące przygód Lary 
Croft. Każdy z tych epizodów to odrębna 
gra. Nie musisz więc chomikować broni 
i amunicji, czy oszczędzać jej na następny 
poziom. Poza tym, to klasyczny TOMB 
RAIDER ze wszystkimi jego elementami 
— pułapkami, wspinaczkami i strzelaniem 
do przeciwników. Pierwsze dwie opowie- 
ści są tego dobrym przykładem. Nie 
powinny być zbyt trudne i sprawić ci kło- 
potów. Każdy miłośnik Lary Croft uzna 


z pewnością, że to bułka z masłem!!! Niej 


zwlekaj więc już ani chwili, tylko bierz się 
do roboty, by dowiedzieć się, jakie pasjo- 


nujące rzeczy zdarzyły się w mniej lubg j 


bardziej odległej przeszłości, gdy pani ar- 
cheolog w najlepsze rozwiązywała ta- 
jemnicze zagadki. 


Tym razem Lara musi 
wyruszyć w cztery 
nowe miejsca — 

= odnaleźć kamień filc 
zoficzny, zbadać 
tajemnicę U-boota, 


odwiedzić wyspę E 


demonów i włamać się E 
do wieżowca.. 


| pałacu z dzwonnicą. 
Musisz strzelić w 

SA 3 dzwon, a otworzy się 

AZ przejście na lewo. 

Przeskocz na drugą 
stronę ulicy i uru- 
chom kolejną wajchę. 
Wróć do pałacu — 
jego drzwi są otwarte 


W środku przekręć 
dźwignię po lewej 
stronie — kruk 

| zamieni się w gołębia. 
Następnie przesuń 
postument z ptakiem. 
Otworzysz drzwi po 
prawej i uruchomisz 
taran na górze. 


Zeskocz na dół i przekręć drugi postument z ptakiem. 
Dzięki temu otworzą się drzwi pod pałacem. Idź tam 
i zabierz symbol Saturna. 
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A Znowu jesteś na ulicach. 
4 Skieruj się na lewo i zniszcz 
strzałem pudło. W środku 
= znajdziesz tom. Dzięki nie- 
=) mu otworzysz przejście do 
j zamkniętej na głucho sali. 
Tam wespnij się na górę. Je- 
śli chcesz, możesz zabrać 
małą apteczkę, która leży 
na oknie. Na pewno przyda 
ci się pomoc medyczna. 
czeczezen8 Na ścianie po prawej stronie znajduje się Wróć na poprzedni most i skocz ponownie, 
/ Teraz czeka cię chodzenie drabinka. Wespnij się na sam szczyt. Teraz | tym razem na most po lewej stronie. W po- 
po linie (zupełnie jak w znajdujesz się na kamiennych mostach dobnej sali znajdziesz kolejną linę. Pociągnij 
cyrku!). Kiedy Lara zacznie łączących dwie strony placu. ją, a maszyneria zacznie się obracać. 
zbytnio przechylać się HESZTZTEPJI GL TYSED 3 * REG 
na jedną stronę, wiesz, 
co robić. Wciskaj strzałkę 
w przeciwnym kierunku. 
Hop, Lara, hop! Prawda, 
że proste? 


= 


Mała wspimaczka i skoki 

to kolejne zadanie. 

Po gzymsach i balustradach 

dotrzesz do wielkiego 

budynku z dziwną maszyne 

ią pełną zębatych kół Musisz przeskoczyć na sąsiedni most po 

i trybików... Brr, robi się prawej stronie (patrząc od strony wejścia 
do lokacji). Pociągnij za linę trzy razy — 
koło zębate uniesie się w górę. 


Metoda pokonania głowy jest prosta. 
3 Przyłóż się i celuj jej w oczy (całkiem 
P> H h 4 zresztą spore). Posąg eksploduje. Teraz 
ż a gal ż. r. możesz pozwiedzać pomieszczenie. W tej skrzynce brakuje 
| Zanim jednak wskoczysz do środka, stań Odłup monetę i umieść Zabierz symbol Marsa. pokrętła. Musisz je znaleźć. 
J w przejściu i spójrz na lewo. Musisz udać się | ją na postumencie e z AVON LemaRkza 
tym wąskim korytarzem. I wojownika. a=" 


z 


3 Możesz już opuścić tę lokację i ru- | Udaj się na jego tyły i wskocz do Otwórz klapę na doł i złaź do środka. | W centralnym zagłębieniu 
szyć w stronę budynku otoczonego j wody. Przejście zaprowadzi cię do W kanałach znowu musisz popływać. | znajduje się niewielki otwór — 
| 


kratą — teraz droga jest wolna. * kolejnej wielkiej sali z głową posągu. Ach, to może popsuć twój makijaż... to właściwa droga. 
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Koniecznie zapisz 
grę — czeka cię cięż- 
ka walka i na pew- 
no nie raz będziesz 
musiał zaczynać od 
nowa. Najpierw 
strzelanina z Larso- 
nem, później groźne 
spotkanie z wężami 
(sss...). Kiedy wszyst- 
| ko dobrze się skoń- 
czy — wchodź do 


Zanurkuj do najniższego środka. Teraz musisz 


SB otworu. Natrafisz na kolej- i zó po prostu skakać 
3 1 : przed siebie. Ale to 


już dla ciebie pest- 
ka. 


Weź pokrętło i wróć do sali z wielką czer- ną czerwoną maszynę. Nie 
woną maszyną. Umieść zdobyty element naji ma jednak rzeczy, której nie 
miejscu i przekręć wajchę. Podwodne wen- |] możesz pokonać. Przekręce- 
tylatory są teraz wyłączone. Wracaj nie pokrętła zablokuje na- h 
do kanałów. stępne wentylatory. ; ź j YB „W M Miejsce, gdzie znaj- 
= opata z j duje się poszukiwa- 
| ny przez ciebie 
kamień, jest pod- 
| stępną pułapką. 
| Podłoga niespodzie- 
3 wanie otwiera się 
pod nogami Lary 
| i tak po ekscytują- 
cej jeździe trafia 
.| ona do kolejnego 
*| poziomu zabawy. 
| Jak widać. ktoś zo- 
| stawił dla panny 


Płyń, aż dostaniesz się na powierzchnię. Ruszaj przez zniszczone 
Podnieś śrutówkę i amunicję. Czeka cię P okno. Wskakuj do wody 
walka ze statuą wartownika. Nie pozwól, J i zabierz symbol Wenus. Ta Croft nieładną nie- 
aby podszedł do ciebie na wyciągnięcie | droga zaprowadzi cię r ó] „podziankę. 

swojego miecza. | z powrotem do bramy. » ak Ą 


Zapadający się korytarz 
BRZOZA: | Póki co, droga 
WE: 4 Ak jest prosta — pędź 
przed siebie. Kie- 
dy podłoga za- 
cznie opadać za 
twoimi plecami, 
skacz! Teraz jesteś 
w sali, na pozór 
bez wyjścia... Czy : : , . - . 
jest jednak sytu- Ztej sali zabierz kawałek klejnotu i ruszaj Połącz dwie części klejnotu i ruszaj przez 
acja bez wyjścia dalej. Dotrzesz do wielkiej groty. Teraz czeka Ą drzwi na wprost. Kolejna zapadnia 
dla Lary? cię zadanie na czas. Jeżeli jednak to prawda, Ą i kolejny fragment filmowy. Po przerwie 
że Lara była w szkole mistrzynią biegów, to rusz przez najbliższe drzwi. Umieść klej- 
nie będziesz miał kłopotów. not na miejscu. Teraz musisz się spieszyć. 


Guys ń 


Wróć w korytarz, 
który runął w la- 
wę. Ten mały 
otwór to wyjście 
z tej lokacji. 

W niewielkiej sali 
znajdziesz ka- 
mienny przycisk. 


| Drzwi otworzyły 
się i możesz iść 

J dalej. Cały czas 
przed siebie. 

ż Drogę zastąpią ci s = Ń z a ź 

4 lwy i gladiatorzy. Musisz zejść do platformy z liną. Pociągnij ją Odwróć się i długim skokiem pokonaj 
Musisz się z nimi trzy razy i wracaj, skacząc ze skały na skałę na | przepaść. Musisz wylądować w rozpadli- 
uporać i walka główną platformę. Musisz zdążyć zanim opuści | nie skalnej pod kamienną platformą. Ru- 
może być ciężka. się cylinder z pozostałą częścią kryształu. szaj dalej do otworu w suficie. 
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Filozoficzny 


R) 


Gladiatorzy i Kamień 


wogaz ze” 


Kiedy wespniesz się na górę, momen- 
talnie zaatakuje cię lew i gladiator. 
Gdy pokonasz ten morderczy tan- 
dem, gladiator pozostawi klucz do 
drzwi. Za nimi czeka cię kolejna sala 
i kolejny strażnik — statua. 


Teraz wespnij się do otworu w ścia- 
nie naprzeciwko. Zabierz drugi 
klucz i otwórz ostatnie drzwi. Teraz 
czeka cię prosta droga do upra- 
gnionego Kamienia Filozoficznego. 
To koniec pierwszej opowieści. 


Początek jest łatwy. Biegnij przed siebie, aż 
natrafisz na wielki magazyn z dźwigiem pod 
sufitem. Maszynerią manipuluje jakiś sadysta, 
który chce zrobić z Lary miazgę. Nie możesz 
więc się zatrzymywać. Wskocz na najbliższe 
pudło i wespnij się na kontener. Przeskocz na 
9 skrzynię po prawej. Jeszcze jeden skok i masz 
magazynki do Uzi. 


Skieruj się do drzwi po lewej i otwórz je kar- | 


Teraz biegiem do metalowej sza- 
fy na końcu pomieszczenia. 
Znajdziesz w niej kluczyk. Otwo- 
rzysz nim drugie wrota. Biegnij 
do sali na końcu. W środku jest 
dwóch strażników. Zanim ją opu 
ścisz, podnieś kartę magnetyczną 
i sprawdź zawartość szafki. 


| Wróć do magazynu. Za pomocą 


karty otwórz drzwi po prawej 
stronie (to te dalsze). Wskakuj do 
środka i biegnij na górę. Teraz czas 
na odrobinę skakania. Ta część nie | 
jest zbyt trudna. Po paczkach 
przeskocz na drugą stronę po- 
mieszczenia i wespnij się na kład- 
kę. Teraz możesz przedostać się do | 
sali kontrolnej i sadysty. 


h 
5 
| 


=. W tym miejscu są tylko jedne drzwi, 


tą magnetyczną. W środku napotkasz strażni: |) tm razem skderuj słę dacdrzwi 


| które możesz otworzyć. Za nimi 
| znajdziesz łaźnię i wściekłego psa. 


Krótki filmik pokazuje, jak Lara 
odwdzięcza się operatorowi dźwigu 
i „otwiera* wielkie wrota (tak jest 
sprawiedliwie). To oczywiście dro- 
ga, którą musisz ruszyć. Dwóch 


| strażników będzie chciało ci prze- 


szkodzić (ale odważni). Kiedy się 
z nimi uporasz, wskakuj na schody 
po lewej. Tą drogą dostaniesz 


j się do portu. 


Wróć do sali z maszyną i wstaw 
zdobyty element. Dźwig drgnął — 
| teraz będziesz mógł przeskoczyć 


na prawo. Po filmie czas na pa- | 


| Przeszukaj dokładnie wszystkie szafki | "2 łódź. Uważaj, w oknach poja- 


ł wili się snajperzy. Długim sko- 
| kiem dostaniesz się na paczkę 
| podniesioną przez dźwig. 


ka. Ten w prezencie przyniesie ci srebrny i Ń Ś 5 k 
klucz. Obejrzyj stojącą tu maszynę.Jak wi- | kizwaczokeie RES: penny I (cierpliwość na pewno się opłaci). 
dać brakuń iei jednej I Cóż ._ |na drugą, z drugiej na trzecią. | RC; ć E 

lać, brakuje w niej jednej lampy. Cóż, musisz £ | Znajdziesz bowiem brakującą lampę 


jej poszukać 1 Na końcu czeka na ciebie kilka | * kilko ni REC 
I E | prezentów. Teraz zeskocz na dół.f ; a niespodziane 


"TRIX £ TIPS — PC - PLAYSTATION - DC 


RAIDER 


9 CHRONICLES 


oziom 2. Łódź podwodna 


Czołgaj się tunelem aż do miejsca, 
gdzie z sufitu zwisają kable z wyso- 
kim napięciem. W pobliżu jest zejście 
na dół. Trafisz do niewielkiego po- 
mieszczenia. Ze środka zabierz bate- 
rię (-) i apteczkę. Wróć do tuneli 
wentylacyjnych. Wolność to fajna 


No tak, złapali Larę. Na szczęście 
nie na długo. Obejrzyj kajutę, 
w której jesteś zamknięty. Jedna 
| z poręczy jest przekrzywiona. 
Wyrwij ją,a zyskasz prowizorycz- 
ny łom. Za jego pomocą rozwal 
wentylator w ścianie. Oto i two- 
ja droga ucieczki. 


Tą drogą czołgaj się dalej, aż natrafisz na mostek (tu 
znowu przerywnik filmowy). Jeszcze kawałek i wreszcie 
znajdziesz wyjście z ciasnych tuneli. Teraz musisz poru- 
szać się bardzo cicho. Zajdź kucharza (coś tam sobie 
pichci na obiadek) od tyłu i ogłusz go łomem. Podnieś 
brązowy klucz. 


Za pomocą klucza możesz otworzyć kolejne drzwi. Za- 
bierz wszystko z szafek (broń i srebrny klucz) i udaj się 
do drugich drzwi. W mesie spotkasz kilku strażników. 
Kiedy się z nimi rozprawisz, udaj się do otwartych drzwi, 
które zaprowadzą cię do ładowni. Drugie drzwi prowa- 
dzą do pomieszczeń dla załogi. 


Po drodze napatoczy się jeszcze kilku strażników. Przeszukaj 
ładownie. Zabierz apteczkę, śrutówkę i kombinezon do 
nurkowania. Wróć do mesy i otwórz zamknięte drzwi. Skieruj 
się do pokoju po prawej. Wejdź na skrzynię i skocz, trzyma- 
jąc równocześnie przyciski Akcji. W ten sprytny sposób Lara 
otworzy klapę pod sufitem. Wespnij się na górę. 


Tunelem wentylacyjnym dotrzesz do kolejnego pomieszcze- 
nia. Zabij strażnika i przeszukaj szafkę. Zabierz baterię, 
tym razem będzie to (+). Teraz możesz ją połączyć z drugą 
częścią, a otrzymasz zasilacz do skafandra. Ruszaj dalej, aż 
dotrzesz do przedziału torpedowego. Tam napotkasz kolej- 
nego strażnika, ale przecież nie może on ci zaszkodzić. Nie 
tobie, wielkiej Larze Croft! 


Teraz wespnij się po drabince na górę. W tym miejscu są 
cztery pomieszczenia ze śluzami. Skieruj się do pierwszego 
pomieszczenia po prawej. Zabij strażnika i zabierz konso- 
lę do skafandra. Teraz udaj się do następnego pomieszcze- 
nia. Podejdź do skafandra i wmontuj konsolę oraz baterię. 
Krótki przerywnik ukazuje, jak Lara przebiera się w ska- 
fander do nurkowania. 


ZA 


Pomimo tego, że otacza cię piękna morska przyroda, musisz się spieszyć. Płyń 
prosto, potem skręć w prawo. Nie próbuj walczyć z miniłodziami. Uciekaj jak 
najszybciej. Jeszcze raz skręć w prawo. Płyń, dopóki nie natrafisz na otwór 

w skałach. To wejście do niemieckiego U-boota. Wpłyń do środka. 


Lara wraca na łódź i trafia prosto w łapska rosyjskiego 
mafioso. Ten uaktywnia moc Włóczni, która niszczy okręt. 
Lara ogłusza strażników i... odzyskujesz kontrolę. Zejdź po 
drabinie na dół i zastrzel strażników. Zabierz amunicję 

i ruszaj dalej. Wkrótce natrafisz na korytarz, w którym 
wybuchł pożar. 


Lara rozmawia z załamanym Admirałem i dowiaduje się, 

że jedyną drogą ucieczki jest szalupa. Admirał wręcza jej 

srebrny klucz. Wróć na mostek i zestrzel przechyloną kla- 
pę od wentylatora. Znowu musisz wskoczyć do tunelu. Tą 
drogą dotrzesz do sali z wyłącznikiem elektryczności. Tak, 
teraz zdecydowanie będzie łatwiej. 


| <ik 


W Płomienie możesz ominąć, skacząc bokiem 


wzdłuż ściany. Jadalnia jest zalana wodą, 

a z sufitu wypadły kable pod wysokim na- 
pięciem. Jeśli nie lubisz pieczonej Lary — 
skacz po stołach do drugiej sali.. Zabij 
strażnika i zabierz jego kartę magnetyczną. 
Wróć do drzwi z zamkiem elektronicznym. 


Wróć do sali, którą wcześniej blokował 
prąd. Zabij strażników i zabierz wszystkie 
przedmioty (najważniejszy jest oczywiście 
kanister). Zejdź na dół i skieruj się do kory- 
tarza z kablami. Za pomocą srebrnego 
klucza otwórz drzwi. 


Kawałek dalej Lara odnajduje Włócznię Przeznaczenia. Niestety, jakaś 
część starej łodzi spada na jej skafander i niszczy butlę z tlenem (oj 
nieładnie, nieładnie). Teraz musisz się naprawdę spieszyć. Jedynym ratun- 
kiem jest powrót do radzieckiej łodzi. 


Biegnij przed siebie aż natrafisz na korytarz 
wypełniony wyładowaniami elektrycznymi. 
Jeszcze nie możesz go przekroczyć, zostaje 
więc inna droga — drabinka. Dalej natrafisz na 
jeszcze jedną salę pod napięciem. Omiń ją 

i biegnij dalej. Tą drogą dotrzesz na mostek. 
Otwórz jedyne drzwi i obejrzyj kolejny filmik. 


k 
£ IE 


/ 


Przeszukaj szafki i zabierz wszystkie przedmioty 
(przede wszystkim drugi kanister). Teraz możesz 
poszukać jeszcze Sekretów albo wrócić do Ad- 
mirała. Po krótkiej dyskusji Lara opuszcza sta- 
tek. Wespnij się na górę. Umieść na miejscach 
kanistry i w drogę. To koniec drugiej opowieści. 
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hedge2, hedge3, jlair1, jlair2, keep, 
pandemonium, potears1, potears2, 


Blair Witeh 
Project 2 


W trakcie gry wciśnij F10 i wpisz 
jeden z poniższych kodów: 


American Me 
EE 'S Alice 


Po uruchomieniu gry wybierz opcję 
SETTINGS. Następnie GAME 
OPTIONS. Tam uruchom CONSOLE. 
Teraz możesz wpisywać kody. Aby 


No One LIVES 
Forever 


A oto kolejna porcja kodów do tej 
emocjonującej gry akcji. Po naciśnięciu 
klawisza T, wprowadź odpowiedni kod: 


potears3, qlair, rchess, skool1, skool2, 
tower, tower2, tower3, utemple, 
wchess1, wchess2, iamawimpforthis 


mpmiked — wyjście z gry 
mpgoattech — wszystkie ulepszenia 
do broni 
mpyoulooklikeyouneedamonkey — 
wszystkie opcje uzbrojenia 
mpwegotdeathstar — nieskończona 
amunicja 

mprosebud — pojawia się skuter 
śnieżny 

mpflowerpower — zabawa w paint- 
ball (he, he, he!) 


RZ objechy 
r 


Zabawa jest całkiem ciekawa, ale 
zawsze można ją szybko skończyć 


Ładnie to wszystko wygląda, ale 
przydałoby się trochę amunicji 


mpwegotdeathstar i życie okazuje się 
całkiem przyjemne! 


mpyoulooklikeyouneedamonkey to 
taki trudny kod do wpisania 
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otworzyć ich okno, wciśnij — 


wuss — dostajesz każdy rodzaj broni 
god — nieśmiertelność włączona/ 
wyłączona 

noclip — przechodzenie przez ściany 
health ż£ — zdrowie Alicji na 
poziomieźł (100 to pełne) 

notarget — niewidzialność 

give all — cała broń i zapas amunicji 
Cg_3rd_person 0 — widok FPP 

give [nazwa przedmiotu] — 
dostajesz wybrany przedmiot 

map [nazwa mapy] — przechodzisz 
na wybraną mapę 


Lista przedmiotów: 

w_knife.tik — nóż 

w_cards.tik — mordercza talia kart 
w_mallet.tik — młotek 
w_jackbomb.tik — bombka 
w_eyestaff.tik — różdżka z okiem 
w_icewand.tik — lodowa różdżka 
w_jacks.tik — diabełek z pudełka 
w_blunderbuss.tik — gartacz 
w_demondice.tik — kość demona 
(musisz wpisać ten kod trzy razy, 
jeśli chcesz posiadać wszystkie trzy 
kostki), 

w_ragebox.tik — straszne pudełko 


plansz: 
centipede1, centipede2, facade, 
fortress1, fortress2, funhouse, 
garden1, garden2, garden3, garden4, 
grounds1, grounds2, gvillage, hedge1, 


Z pomocą odpowiedniego kodu 
Kraina Czarów będzie twoja 


za k<= - x 
Nie ma już przeszkód nie do poko- 
nania. Alicja górą! 


j 
Parę kombinacji klawiszy i możesz 
przejść pod wodospadem 


iamawimpforthis 
dostajesz 100 kul 
getintomybelly 
wszystkie rodzaje broni 
bighead 

bohater z dużą głową 
mediumrare 

dostajesz kuszę 
goodtimesman 

dostajesz dynamit 
hellfreezover 
zatrzymuje przeciwników 
combatisscary 

łatwa walka 

isuck 

poziom trudności: Łatwy 
puzzlesarescary 

łatwe zagadki 
smileynomore 

dostajesz strzelbę na słonie 
burnyourassoff 

miotacz płomieni 
givemefaith 

pełne zdrowie 

irule 

poziom trudności : Trudny 
iworkforgod 
nieśmiertelność 

nod3d 

niewidzialność 
bigstickofdeath 
śrutówka 

wwbeware 

srebrna amunicja 

t2000 

skóra terminatora 
thunderstorm 

zaczyna padać 
snowstorm 

zaczyna śnieżyć 


SDE TOR 


No cóż. Trzeba przyznać, że trochę 


| cię pomalowano... 


DEKA 3 c 
Ale co to? Czyżbyś postanowił się 
zmaterializować na jakiś czas? 


Tacka na płytę GD 


utrudnione. 


Wyjście słuchawkowe 


e Dzięki niemu będziesz mógł 
posłuchać muzyki z napędu bez 
karty 
dźwiękowej, głośników i dodat- 


potrzeby posiadania 


Jal Z 


nagrywarka LD? 


© Czystą płytkę przed jej wypaleniem 
(bądź odczytywany krążek) umieszcza 
się na tacce zupełnie tak samo, jak 
w przypadku zwyczajnych czytników 
CD-ROM. Różnica tkwi jedynie w na- 
pisach — gdyby nie one, rozróżnienie 
typu napędu byłoby znacznie 


Regulacja głośności 


e Przydatna, jeśli słuchasz mu- 
zyki przez słuchawki podłączo- 
ne bezpośrednio do napędu. 


UAT CZD © 


[a] 


Nagrywarka płyt CD powoli staje się 
niezbędnym wyposażeniem każdego 
PC. Za stosunkowo niską 

cenę oferuje możliwość 
samodzielnego tworzenia płyt 
zawierających dowolne dane 

lub własną muzykę 


Liącza kontrolera, audio i zasilania 
© Nagrywarka, podobnie jak twardy dysk czy 
CD-ROM, zwykle korzysta z kontrolera umiesz- 
czonego na płycie głównej. Jej montaż praktycz- 
nie nie różni się od 
instalacji zwy- 
czajnego CD. 
© Taśmę IDE 
jednym  koń- 
cem podłącza 
się do nagry- 
warki, drugim 
do złącz kon- 
trolera. Po 
włączeniu kom- 
putera napęd 
4 powinien dzia- 
i łać jako zwykły 


III JILL 


CD-ROM. 
EAN i © Do zaczęcia nagry- 
Aj z zę | 4 wania, konieczna jest 
h ź jeszcze instalacja oprogra- 
P cd-writer 9500 series Zo) mowania. 


Przycisk wysuwający tackę 

Ń © W niektórych modelach na- 
AL grywarek służy także do roz- 
Ę poczęcia odtwarzania płyty 
audio, przejścia do następnego 
utworu oraz zatrzymania 
odtwarzania... 
© Świecące się diody informują o tym, co © |ak napęd rozróżnia, o co ci 
nagrywarka robi w danym momencie. chodzi? Tajemnica tkwi w... cza- 
©W prostych modelach diody wskazują sie  przytrzymania guzika. 


Diody LED 


kowego oprogramowania. 


tylko odczyt lub zapis, w droższych infor- 
mują o trybie pracy, prędkości zapisu 
oraz ewentualnych awariach. 


Długie naciśnięcie może np. 
oznaczać wysuń, a krótsze ob- 
sługiwać funkcje muzyczne. 


INFO 


e Oprócz spotykanych najczę- 
ściej modeli wewnętrznych, na- 


grywarki występują także 
w droższych wersjach ze- 
wnętrznych. 


© Umożliwia to np. wędrówkę 
z nagrywarką od komputera 
do komputera w celu archiwi- 
zacji danych pochodzących 
z kilku stanowisk. Nic nie stoi 
na przeszkodzie, aby taką na- 
grywarkę zabrać do kolegi 
i wypalić mu płytę z jego kolek- 
cją MP3. Zewnętrzne napędy 
do komunikacji najczęściej wy- 
korzystują port SCSI, USB bądź 
najnowszy standard FireWire. 
© Dane przekazywane do na- 
grania muszą napływać równo- 


miernym strumieniem. Aby - 


zapewnić ich ciągłość, napędy 
posiadają własną pamięć RAM, 
w której umieszcza się dane 
przed ich wypaleniem. 


Przydatne dodatki 


e Od wielkości pamięci urzą- 
dzenia zależy czas, w którym 
nagrywarka będzie kontynu- 
owała pracę, mimo że dane nie 
będą napływały. Zazwyczaj wy- 
nosi on kilka sekund, jeśli 
w tym czasie przepływ nie 
powróci do normy, płyta 
CD-R zostaje bezpowrotnie 
zniszczona! 

© Nowsze napędy posiadają 
technologię Burn Proof, która 
zabezpiecza je przed opisaną 
powyżej sytuacją. Po prostu 
w momencie, kiedy dane chwi- 
lowo przestają płynąć do napę- 
du, nagrywarka robi pauzę 
w nagrywaniu aż do otrzyma- 
nia kolejnej porcji informacji. 
Na razie w technologię Burn 
Proof wyposażona została tyl- 
ko część nagrywarek, ale nie- 
długo można spodziewać się jej 
we wszystkich modelach. 


Na czym to nagrać? — Plyta LD-RW 


Posiadacze nagrywarek mają do dyspozycji kil- 
ka rodzajów nośników, na których mogą nagry- 
wać swoje dane. Najstarsze, ale nadal używane, 
są zwykłe płyty CD-R jednokrotnego zapisu. Są 
one bardzo tanie (ok. 3 zł) i mieszczą 650 lub 
700 MB danych. Niestety, raz zapisanych plików 


PRZEKRÓJ PŁYTY CD-RW 


nie da się z nich już usunąć (chyba, że niszcząc 
krążek...). Bardziej praktyczne, ale i droższe (ok. 
8 zł), okazują się płyty CD-RW (rewritable). We- 
dług producenta wytrzymują one tysiąc zapisów 
i kasowań zawartości. To, którego rodzaju płyt 
użyjesz, zależy od twoich potrzeb... 


Powierzchnia umożliwiają- 
ca podpisanie płyty lub na- 
klejenie etykietki 


Warstwa ochronna 


Warstwa odbijająca światło 


Warstwa zabezpieczająca 


Warstwa nośnika (pochła- 
niająca lub przepuszczająca 
światło lasera) 

Warstwa zabezpieczająca 


Warstwa nośna 


Tekst: Krzysztof Adamczyk; Zdjęcia: materiały prasowe Hewlett-Packard 


Wiązka lasera 


Popularność nagrywarek wzrasta 

z roku na rok. Stosunkowo niska cena 
napędu oraz taniejące czyste płyty CD-R 
zachęcają coraz więcej osób. W końcu, kto by 
nie chciał zachować na płytce np. zdjęć z urlopu pod palmami 


Łapisywa 
Tak _ ALE | 


Słowniczek 


U Bufor (pamięć bufora) — podręczna pa- 
mięć nagrywarki, do której przesyłane są 
dane tuż przed umieszczeniem ich na krąż- 
ku. Im więcej pamięci bufora, tym trudniej 
o błąd Buffer Underrun 


(2) Bum Proof — technologia firmy Sanyo 
pozwalająca zlikwidować błąd Buffer Un- 
derrun poprzez powrót głowicy nagrywarki 
do miejsca, w którym przerwano wypalanie 


(3) Buffer Underrun — opróżnienie bufora 
— najpowszechniejszy błąd przy nagrywa- 
niu, wywołany chwilowym zatrzymaniem 
dopływu danych do napędu 


Ś CD-R — CD Recordable — czyli po prostu 
czysta płyta, którą można nagrać tylko jeden 
raz. Jej zwykła pojemność wynosi 650 lub 
700MB, choć pojawiły się już płyty 810 MB. 


© CD-RW — CD ReWiitable — czysta płyta 
wielokrotnego zapisu. Nic nie stoi na prze- 
szkodzie, abyś skasował umieszczone na 
niej dane, a następnie nagrał nowe 


© IDE, SCSI — interfejsy, poprzez które 
nagrywarka może kontaktować się z kom- 
puterem 


Ć) PIO-4, DMA — tryby pracy napędu ko- 
rzystającego z interfejsu IDE. Tryb DMA 
jest o wiele szybszy od starszego PIO 


COM; 
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rzenosze- 
nie danych pomiędzy kompute- 


rami staje się coraz trudniejsze. 
Pojemność dyskietki w dzisiejszych 
czasach stała się już śmieszna. Cóż 
bowiem przeciętny użytkownik ka- 
wiarni internetowej może przenieść 
do domu na 1,44 MB miejsca? Na 
szczęście ogromna popularność na- 
grywarek spowodowała, że za stosun- 
kowo niewielkie pieniądze każdy 
może otrzymać własną płytkę z samo- 
dzielnie utożonym zestawem progra- 
mów. Pierwsze nagrywarki potrafiły 
jedynie nagrać jednorazową płytę 
CD-R. Od razu należało wypełnić całą 
płytę, jeśli pozostawało jakiekolwiek 
wolne miejsce, to po zakończeniu wy- 
palania nie nadawało się już ono do 
użytku. Bardzo przydatne stały się pty- 


aiw 


ty CD-RW umożliwiające na- 
grywanie i kasowanie zapisanych na 
nich informacji. Nowe nagrywarki po- 
zwalają także nagrywać płytę w kilku 
sesjach. Jeśli za pierwszym razem nie 
uda ci się wypełnić płytki, będziesz 
mógł ją uzupełnić, np. przy kolejnej 
wizycie w kawiarni internetowej. 
Opcja ta przydaje się również przy 
umieszczaniu na płytce małych ilości 
danych, np. zdjęć, i dogrywaniu kolej- 
nych, np. po wakacjach. 

Obecnie praktycznie wszystkie 
dostępne na rynku nagrywarki po- 
trafią zapisywać krążki jednorazowe 
(CD-R) ©, jak i wielokrotnego 
użytku (CD-RW) ©. Różne są nato- 
miast prędkości, z jakimi nagrywarka 
potrafi zapełnić danymi określony typ 
nośnika. Zazwyczaj jako najważniejszy 


Nagrywarki robią wszyscy! Nawet 
firmy, które do niedawna nie pro- 
dukowały napędów CD... 


parametr nagrywarki 
podaje się właśnie kom- 
binację dwóch prędko- 
ści zapisu i prędkości 
odczytu (dla zwykłych 
płyt CD). Nagrywarka 
opisana jako 8X / 4X / 
24X nagrywa płyty CD- 

R z ośmiokrotną prędkością, 
CD-RW z czterokrotną, potrafi także 
pracować jako CD-ROM 24X. Obec- 
nie najszybsze nagrywarki mogą pra- 
cować w trybach 12X/10X/32X. 
Zależnie od typu, oferują też różne 
tryby wypalania płyt. Praktycznie 
wszystkie nowe modele potrafią na- 
grać całą płytę bądź pojedynczą ścież- 


 — - 
aż 


Wybierając nagrywarkę, warto zdecydować 
się na model prostszy, ale za to firmowy 


CD-RW Drive 


12x/10x/32x ATAP1/IDE 


Część urządzeń sprzedawana jest bez niezbędne- 
go mowania lub kabli połączeniowych. 
Dlatego lepiej wybierać sprzęt dobrych firm 


kę (odpowiednio tryby Disk At Once 
i Track At Once), jak i zapełniać płytkę 
pakietowo (Multi Session). Tylko nie- 
które modele mogą jednak wykony- 
wać dokładne lustrzane kopie 
płyt (tryb DAO-RAW). Najnowsze 
nagrywarki pracują w technologii 
Burn Proof ©), praktycznie wyklucza- 
jącej ryzyko nieudanego zapisu. Kupu- 
jąc urządzenie, należy zwrócić uwagę 


LG LED 8080 B 


Szybkość zapisu: 

CD-R max. 8x 

CD - RW max. 4x 
Szybkość odczytu: 

CD-ROM  max.32x 
Pojemność bufora: 2 MB 
Interfejs: EIDEJATAPI 
Obsługiwane tryby zapisu: 


Disc at Once, Session at Once, 
Track at Once, Variable or Fixed 
Packet Write 

Obsługiwane formaty: 

CD-DA, CD-ROM, CD-ROM XA, 
Mixed Mode, CD-Extra, El Torito, 
Multi-session 
Sposób montażu: Poziomy I 
Pionowy 


* orientacyjne ceny detaliczne 


CREATIVE 


na właściwy interfejs. Większość na- 
rywarek pracuje z kontrolerem IDE 
©, w sklepach jednak dostępne są 
także modele SCSI ©. Przy porówny- 
waniu cen modeli różnych 
firm zwróć szczególną uwagę 
na wyposażenie. Niektórzy 
producenci nie dodają do na- 
grywarek oprogramowania, 
czeka cię więc dodatkowy 
wydatek (ok. 60 zł). Podobnie 
wygląda sytuacja z kabelkami 
| (taśmą i przewodem do karty 
dźwiękowej) i _ czystymi 
płytkami (w wersjach pudeł- 
kowych znajduje się kilka 
CD-R i CD-RW). Dlatego war- 
to sprawdzić, który producent 
oferuje lepsze wyposażenie. 
Przed posiadaczem nagry- 
warki otworem stoi także 
świat płyt dźwiękowych. 
Praktycznie każda nagrywar- 
ka potrafi tworzyć składanki 
z pojedynczych utworów. Jeśli więc 
TWOJA kolekcja płyt CD składa się 
z ogromnej liczby kompaktów, bę- 
dziesz mógł stworzyć płytę swoich 
marzeń, zawierającą tylko same hity. 
Na płytce możesz umieścić też pliki 
MP3, zgrywając własną kolekcję — na 
jednym CD-R zmieści się wiele płyt 
w formacie MP3. Przydatna jest także 
możliwość tworzenia płyt kombino- 


ij 


Greative 


'Dla niektórych producentów równ 


KE od 


) powymi obudowami 


wanych, zawierających utwory audio 
i dane komputerowe. Mogą to być np. 
teksty, zdjęcia czy teledyski zespołu 
oraz same utwory. Dzięki nagrywarce 
możesz też pobawić się w amatorski 
mastering. Jeśli masz kolekcję płyt gra- 
mofonowych, możesz przegrać ją na 
kompakt. Wystarczy podłączyć wyj- 
ście wzmacniacza do wejścia karty 
muzycznej. Dzięki dodatkowym pro- 
gramom do obróbki dźwięku można 
wtedy wyeliminować szumy i popra- 
wić jakość nagrania. 

Możliwość tworzenia własnych płyt 
CD zrewolucjonizowała rynek. Każdy 
posiadacz nagrywarki może tworzyć 
własne płyty audio, układać zestaw 
programów na płycie lub zeskanować 
zdjęcia z rodzinnego albumu i umie- 
ścić je na tym nośniku. Nie pozostaje 
więc nic innego, jak cierpliwie czekać 
na takie obniżki cen sprzętu, by nagry- 
warka stała się standardowym wypo- 
sażeniem każdego komputera. 

A na razie, szykując się do zaku- 
pów, nie spiesz się, tylko porównaj 
wszystkie oferty dostępne na 
rynku. Zastanów się też, czy 
czasem nie jest dla ciebie waż- 
niejsza szybkość odczytu 
danych niż zapisu (często na- 
grywarka zastępuje dotych- 
czasowy napęd CD-ROM). 


Szybkość zapisu: 

CD-R max. 12x 

CD - RW max. 10x 
Szybkość odczytu: 

CD-ROM  max.32x 
Pojemność bufora: 2 MB 
Interfejs: EIDE/ATAPI 
Obsługiwane tryby zapisu: 


Disc at Once, Session at Once, 
Track at Once, Variable or Fixed 
Packet Write 

Obsługiwane formaty: 

CD-DA, CD-ROM, CD-ROM XA, 
Mixed Mode, Photo CD, Video 
CD, Mutti-session, CD-Extra 
Sposób montażu: Poziomy 


Szybkość zapisu: 

CD-R max. 12x 

CD - RW max. 10x 
Szybkość odczytu: 

CD-ROM max. 32x 
Pojemność bufora: 4 MB 
Interfejs: EIDE/ATAPI 
Obsługiwane tryby zapisu: 


Disc at Once, Session at Once, 

Track at Once, Variable or Fixed 

Packet Write 

Obsługiwane formaty: 

CD-DA, CD-ROM, CD-ROM XA, 

CD Extra, CD-l, Mixed Mode, 

Video CD, Photo CD, Bootable 

CD, Mutti-session, CD-Extra 

Sposób montażu: Poziomy I 
Pionowy 


ie 


_ ważny jest elegancki wygląd ich 
| urządzeń. Zwłaszcza nagrywarki ze- 


„TiPSY 


„INFO 


Nagrać dużo więcej, czyli DVD-RAM 
Płyta CD, mimo stosunkowo dużej po- 
jemności, z czasem zaczyna się kurczyć. 
Coraz więcej plików o większej objętości 
sprawia, że nawet 700 MB to mało miejsca. 
Rozwiązaniem tego problemu mogą być 
nagrywarki płyt DVD. Kilka gigabajtów na 
jednej płytce jak na razie wystarcza na bar- 
dzo wiele danych. Niestety, nagrywarki 
DVD są mało popularne. Potencjalnych 
klientów odstrasza wysoka cena płyt. Do- 
datkowo na rynku dostępnych jest kilka 
konkurencyjnych i  niekompatybilnych 
względem siebie standardów nagrywania 
pyt DVD. Dodatkowo, by a= czytni- 
potrafią teg a ję nagraną 
w nagrywarce. Prawdopodobnie w przy- 
szłości nagrywarki DVD zastąpią te stoso- 
wane obecnie, ale, jak na razie. są poza za- 
sięgiem przeciętnego komputerowca. 


Kombajn CD-RW i DVD w jednym 
Coraz częściej, zamiast czytników CD- 
ROM, w domowych komputerach pojawiają 
się czytniki DVD. Ko! z ich posiadania 
jest ogromna: oprócz odczytywania wielu 
danych EY oglądanie filmów 
w standardzie Video DVD. Dodatkowo za- 
kup nagrywarki powoduje, że w obudowie 
zaczyna robić się tłoczno. Standardowy 
kontroler potrafi obsłużyć jedynie cztery 
urządzenia IDE. Po podłączeniu tie 
dysku, nagrywarki i DVD pozostaje tyl 
jedno wolne miejsce, a jeśli masz dwa twar- 
de dyski to, niestety, eń dodać jeszcze oł 
no urządzenie (takie jak np. stację dysków 
ZIP), będziesz musiał kupić dodatkowy 
kontroler. Rozwiązaniem problemu jest 
kombajn lacza) w sobie napęd DVD i na- 
grywarkę. W jednej obudowie, zajmującej 
znacznie mniej miejsca, otrzymujesz prak- 
tycznie dwa napędy. Szkoda tylko, że takie 
urządzenia nie są równie atrakcyjne ceno- 
wo. Czeka cię bowiem podobny wydatek 
al przy wybraniu dwóch oddzielnych urzą- 
eń. 


Jedna z nagrywarek Creative przy- 
pomina coraz popularniejsze, prze- 
nośne odtwarzacze CD audio... 


Odrobina chemii, czyli jak to działa 
Pojedynczy krążek CD-R składa się z czte- 
rech warstw. Na przezroczystym krążku z poli- 
węglanu, pełniącym rolę nośnika, umieszcza się 

pozostałe warstwy. Pierwsza jest warstwa 
barwnika, za którą znajduje się srebrna bądź 
złota warstwa odbijająca. W procesie wypalania 
laser roztapia warstwę barwnika, odsłaniając 
w odpowiedni sposób warstwę odbijającą. Na 
wierzchu płyty znajduje się czwarta warstwa 
ochronna, pełniąca również rolę etykiety. Odro- 
binę inaczej wygląda sytuacja w przypadku płyt 
wielokrotnego użytku CD-RW. Tutaj, zamiast 
warstwy barwnika, stosuje się specjalną sub- 
stancję, która pod wpływem lasera potrafi zmie- 
niać właściwości fizyczne — w zależności od po- 
trzeb pochłania bądź przepuszcza promienie la- 
sera. Przy kolejnym nagraniu warstwa znów 
może zmienić swój stan. Dzięki temu moż- 
na wielokrotnie nagrywać i kasować umiesz- 
czone na niej dane. 
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Domowe monitory 
posiadają przekątną 
około siedemnastu 

cali. jest to całkiem 
sporo w porównaniu 

z czternastoma calami, 
które były standardem 
kilka lat temu. Lecz 
czasami nawet tak 
duży ekran nie 
wystarcza. Potrzeba 
czegoś większego, dużo 
kkameża 


INFOjama 


Jak najjaśniej... 

Oprócz rozdzielczości, bardzo ważną 
cechą projektora jest wydajność 
świetlna. Mierzy się ją w jednostkach 
zwanych ANSI. Im mocniejsza lampa 
w projektorze i im większa przepusz- 
czalność paneli LCD, tym więcej jed- 
nostek ANSI. Minimum dla obrazu 
o szerokości jednego metra to 100 
jednostek, ale dla większych to już nie 
wystarcza. Drogie, ale dobre są wy- 
świetlacze pozwalające na osiągnię- 
cie 400 do 800 jednostek. To zupełnie 
wystarcza do wyświetlenia dobrego 
obrazu o szerokości trzech metrów. 


ucztą dla oczu. Wszystkie nowocze- 

sne karty graficzne i dopalacze 
3D powodują, że naprawdę miło popa- 
trzeć na ekran. Gdyby tylko był on więk- 
szy, np. taki jak w kinie. No dobrze, trochę 
mniejszy, ale tylko trochę. Oczywiście 
można sobie kupić większy monitor, ale 
to droga inwestycja, no i zajmuje on spo- 
ro miejsca. Jeśli komuś nie jest niezbędny 
do pracy, to lepiej poszukać innego 
rozwiązania. Można przecież zakupić pro- 
jektor, dzięki któremu obraz będzie 
widoczny na ścianie pokoju lub na spe- 
cjalnym, rozwijanym ekranie. Rozwijany 
ekran jest o tyle lepszy, że został specjal- 
nie przystosowany do takich zadań. Ścia- 
na może być chropowata, mieć jakieś 
drobne dziury lub zabrudzenia, a to wpły- 
wa niekorzystnie na jakość obrazu. 


G: komputerowe są prawdziwą 


Szerokość wyświetlanego przez pro- 
jektor obrazu wynosi od jednego metra 
wzwyż (chyba że ktoś przystawi sprzęt 
bardzo blisko ściany, ale to nie jest naj- 
lepszy pomysł). Większość projektorów 
pozwala na uzyskanie obrazu o szero- 
kości od dwóch do trzech metrów. Jest 
to kilkakrotnie więcej niż w zwykłym 
monitorze. Niestety, wszystko, co do- 
bre, ma gdzieś ukryty haczyk i ta sytu- 
acja nie stanowi wyjątku. Zeby uzyskać 
taki duży obraz, trzeba mieć miejsce. Po 
pierwsze, albo rozkładany ekran o od- 
powiedniej wielkości, albo wystarczają- 
co dużą ścianę, przy której nie ma 
mebli. Po drugie, im mniejsza odległość 
projektora od ściany (lub ekranu), tym 
mniejszy obraz. Trzeba więc postawić 
projektor w odległości kilku metrów od 
ściany, a przestrzeń pomiędzy nimi nie 


może być zajęta. Po prostu żaden 
przedmiot nie może przeszkadzać pro- 
mieniom światła rzucanego przez 
projektor. Ta odległość powinna wynosić 
przynajmniej jeden metr, choć tak na- 
prawdę dopiero przy dwóch można 
otrzymać w miarę wyraźny i wystarcza- 
jąco duży obraz. 

Większość nowoczesnych projekto- 
rów nie musi pracować w absolutnej 
ciemności, tym niemniej najlepsze efek- 
ty uzyskasz, zasłaniając okna grubą 
zasłoną (albo używając żaluzji). Jeśli jed- 
nak przyjdzie ci ochota na zabawę np. 
w środku słonecznego dnia, gdy światło 
pada wprost na twój „ekran”, licz się 
z tym, że możesz niewiele zobaczyć. 
W takiej sytuacji warto mieć dom 
z... przestronną piwnicą i stworzyć tam 
jaskinię gier. 


Rd 


ZYWane 


Na aukcjach internetowych moż- 
na znaleźć używane projektory 
o wiele tańsze niż te ze sklepu. Za- 
chowaj jednak ostrożność i nie daj 
się zwieść pozorom. Kupowanie 
sprzętu, którego się nigdy nie wi- 
działo, może być ryzykowne 


Projektor komputerowy to droga inwe- 
stycja. Ceny takich urządzeń w skle- 
pach mogą przyprawić o zawrót głowy. 
Czasami można kupić używany projek- 
tor nawet za połowę ceny nowego! Jak 
to z kupowaniem używanych rzeczy 
bywa, zalecana jest ostrożność. Kiedy 
chce się kupić coś używanego, najle- 
piej jest pójść z kimś, kto się na tym 
zna. Jeśli chodzi o projektory, nie jest 
ważne, ile mają lat, ale jak bardzo są 
zużyte. Starsze urządzenie może być 
lepsze, jeśli było np. rzadziej używane 
albo obchodzono się z nim ostrożnie. 
Podstawowym pytaniem, które należy 
bezwzględnie zadać, jest pytanie 
o stan lampy. Podczas kupowania „na 
żywo” zawsze można się takiemu pro- 
jektorowi przyjrzeć dokładniej i spraw- 
dzić, jak działa. Podczas zakupów na 
aukcjach internetowych istnieje pewne 
ryzyko, bo nie widzi się przedmiotu, za 
który się płaci. 


Jaki projektor 
wybrać? 


Obecnie istnieją trzy rodzaje pro- 
jektorów: Różnice pomiędzy nimi dla 
niektórych nie mają większego zna- 
czenia, ale dla innych mogą być cał- 
kiem istotne. 


M Projektory rurowe 

Znane już od lat siedemdziesią- 
tych urządzenia, które dość łatwo 
rozpoznać. Posiadają bowiem trzy 
osobne soczewki, po jednej dla 
każdego z trzech podstawowych 
kolorów: czerwonego, zielonego 
i niebieskiego (Red, Green, Blue 
— RGB). Tworzone przez nie obrazy 
mają dobry kontrast, ładne kolory 
i wysoką jakość. Do tego same 
urządzenia są dość wytrzymałe 
i potrafią działać stosunkowo długo. 
Ich wady to: spory ciężar i wymiary 
oraz przede wszystkim skompliko- 
wana obsługa. Za każdym razem 
muszą być dostosowywane do 
warunków panujących w pokoju. Ja- 
kakolwiek zmiana, np. poruszenie 
projektora, może wymusić nowe 
strojenie obrazu. Czasami uzyska- 
nie dobrej jakości jest dość trudne, 
szczególnie dla początkujących. 


m Projektory LED 

O wiele prostsze w obsłudze są 
projektory LCD. Można je śmiało 
przestawiać i dostrojenie obrazu nie 
stanowi większego problemu. Ponad- 


Dzięki specjalnej przejściówce można 
podłączać konsole do projektora w spo- 
sób zapewniający lepszą jakość niż przy 
normalnym połączeniu 


to potrafią one wyświetlić całkiem do- 
bry obraz, nawet w nie do końca za- 
ciemnionych pomieszczeniach. Niestety, 
tańsze urządzenia tego typu posiadają 
niewielką rozdzielczość. Są one w stanie 
tworzyć obraz taki jak karty SVGA, czy- 
li o rozdzielczości 1024 na 768 pikseli, 
tylko większy. Przy grach komputero- 
wych może to trochę przeszkadzać, bo 
tak duży obraz powinien składać się 
z większej ilości punktów.Ale odtwarza- 
nie w ten sposób filmów (które zazwy- 
czaj ogląda się z trochę większej 
odległości) daje całkiem porządne wyni- 
ki. Nieco irytować może też wentylacja 
w takich projektorach. Tańsze modele 
są po prostu dość głośne i szum wenty- 
latora może zagłuszać odgłosy gry albo 
dialogi aktorów w oglądanym filmie. 
Z droższymi nie ma tego problemu, ale 
zakup takiego projektora to i tak 
spory wydatek. 


M Projektory DLP 

Skrót DLP oznacza Digital Light Pro- 
cessing. Te urządzenia nie są jeszcze 
powszechnie dostępne. Mają one nie- 
wielkie wymiary, wagę, i gwarantują 


Najtańszy, choć drogi... 
SHARP KV-GZOE 


Jeden z tańszych wyświetlaczy, co 
jest jego główną zaletą. Posiada 
niewielką wydajność świetlną oraz 
rozdzielczość. Do tego waży 4,5 kg 
czyli całkiem sporo. Nadaje się 
w zasadzie tylko do niewielkich po- 
koi. Nie jest w stanie obsłużyć grafi- 
ki wysokiej rozdzielczości. Najlepiej 
podłączać go przez wejście 
S-Video 


LCD 

500 linii TV 
0,51 - 3,8 m 
PAL, SECAM, 
NTSC 

Video, 
S-Video 
125x310x317 


Technologia 
Rozdzielczość 
Przekątna obrazu 
Standardy wideo 
Wejścia 


Wymiary [mm] 


ostry obraz. Niestety — są bardzo dro- 
gie. Aby kupić taki projektor, dobrze 
byłoby mieć sponsora albo wygrać 
główną nagrodę w Lotto. Takie urzą- 
dzenia spotkać możesz np. podczas 
szkoleń organizowanych przez 
wielkie firmy. 


Podłączenie 


Aby wyświetlacz mógł spełnić swoje 
zadanie, trzeba go podłączyć do kom- 
putera. Tutaj pojawia się problem. 
Komputery i konsole posiadają różne 
wyjścia, a dobry projektor powinien 
dać się podłączyć do każdego urządze- 
nia. Większość projektorów LCD po- 
siada wejście RGB, takie samo, jakim 
podłączasz do komputera monitor. 
Oprócz tego prawie każdy ma również 
wejście S-Video, którym można go po- 
łączyć z lepszej klasy odtwarzaczami 
wideo i DVD. Często można również 
spotkać tzw. wejścia Cinch, które są 
spotykane w innych urządzeniach (np. 
magnetowidach), choć podłączenie 
w ten sposób spowoduje pewien 
spadek jakości obrazu. Pewien pro- 
blem może wystąpić z konsolami 
posiadającymi wejście Euro — możesz 
potrzebować specjalnej przejściówki. 
Jeśli chcesz wyświetlać obraz z kom- 
putera, projektor musi mieć wyjście 
RGB — dzięki temu łatwo będzie go 
podłączyć, a przy tym zagwarantuje 
odpowiednią jakość. 

Dobry projektor powinien móc 
wyświetlać obrazy o rozdzielczości 
przynajmniej 800 x 600. Powinien mieć 
jak najwięcej wejść sygnału we wszyst- 
kich standardach. | najważniejsze, powi- 
nien być w miarę tani. Niestety, nawet 
najprostszy projektor kosztuje ogrom- 
ne pieniądze — dużo więcej, niż twój 
komputer czy nawet dobrej klasy moni- 
tor siedemnastocalowy. 


Jakość i rozsądna cena 
sony VPL 65-1 


Kształtny i ważący ok. 3 kg projektor 
Sony oferuje niezły obraz za rozsąd- 
ną cenę. Potrafi spokojnie wyświetlić 
obraz o szerokości dwóch metrów. 
Oprócz wejścia S-Video, posiada też 
RGB, co pozwala bez większych pro- 
blemów podłączyć go do kompute- 
ra. Co więcej, wyposażony został 
w złącze USB, więc jego obsługa nie 
powinna sprawiać kłopotów. 


LCD 

500 linii TV 
1-3.8m 
PAL, SECAM, 
NTSC 
S-Video 

RGB 
277x70x214 


Technologia 
Rozdzielczość 
Przekątna obrazu 
Standardy video 
Wejścia 


Wymiary [mm] 


Każdy projektor musi być jakoś 
podłączony do urządzenia produku- 
jącego obraz, aby mógł go wyświe- 
tlić. Takie połączenie może zostać 
zrealizowane na kilka różnych spo- 
sobów. Najpopularniejsze są nastę- 
pujące wejścia: 


Poprzez wejścia j 

można podłączyć niemalże do każ- 
dej konsoli lub wideo. Jakość obrazu 
nie jest wtedy najwyższa, więc naj- 
lepiej zignorować to wejście 


i używać innych. 


Zapewnia całkiem 
przyzwoitą jakość 
obrazu. Przy pomo- 
cy specjalnego ka- 
bla można go użyć 
do podłączenia konsol zarówno Se- 
gi, Sony, jak i Nintendo. Również 
urządzenia VHS i DVD można połą- 
czyć poprzez to wejście. Jedno 
z najprostszych rozwiązań. 


Wejście RGB to chyba najlepsze roz- 
wiązanie, jeśli chodzi o komputery. 
Zapewnia dobry obraz, ale należy 
pamiętać, że nie każdy projektor po- 
trafi obsłużyć taką wysoką rozdziel- 
czość, jakie obecnie są ustawiane 
w komputerach. Może się okazać, że 
1280 x 1024 pikseli to za dużo 
i trzeba ją będzie zmniejszyć. 


Dla bogatych... 
Philips Hopper KG20 


Waży 5kg i jest bardzo drogi — oto 
jego wady. A zalety? Cóż, potrafi 
wyświetlać grafikę o rozdzielczości 
1024 x 768 pikseli. Jest w stanie 
osiągnąć 1000 jednostek ANSI. Po- 
siada złącza RGB oraz S-Video. Pro- 
fesjonalista nie powstydziłby się ta- 
kiego sprzętu, ale dla amatorów to 
poważne uszczuplenie finansów. 


LCD 

500 linii TV 
1-6,4 m 
PAL, SECAM, 
NTSC 

Video, Cinch, 
S-Video, USB 
254x315x109 


Technologia 
Rozdzielczość 
Przekątna obrazu 
Standardy video 
Wejścia 


Wymiary [mm] 


Ś 


pularność, szczególnie wśród użyt- 

kowników Internetu, ale na razie 
przenośne odtwarzacze MP3 zawrotnej 
kariery nie. zrobiły. Wpływa na to ich 
dość wysoka cena oraz mała pojemność. 
Godzina słuchania to stanowczo za 
mało, a dodatkowe karty pamięci są 
kosztowne. Za to nowa generacja prze- 
nośnych urządzeń do odtwarzania mu- 
zyki, tzw. jukebox, w pełni rozwiązuje ten 
problem. Dzięki wyposażeniu ich w dysk 
twardy o pojemności kilku GB możesz 
bez trudu zapisać w nich kilkadziesiąt 
(nawet 150) płyt CD! 


F ormat MP3 zdobył już ogromną po- 


Creative Digital Audio Player Jukebox 
przypomina na pierwszy rzut oka prze- 
nośny odtwarzacz płyt CD. Podobień- 
stwo ogranicza się jednak do wymiarów 
i wagi. D.A.P Jukebox nie można nawet 
otworzyć, gdyż wszystkie dane przecho- 
wywane są na 6GB dysku twardym. 


Obsuga D.A.P Jukebox jest niezwykle pro- 
sta i intuicyjna. Stworzenie listy utworów 
do odegrania zajmuje tylko kilka 
chwil! 


Dość duży wy- 
świetlacz ułatwia 
wybór utworów 


Korzystanie 
z płytoteki jest 
niezwykle proste 


System EAX 
wprowadza nową _ 
jakość dźwięku 


Oprócz standardo- 
wych funkcji, PLAY 
i STOP służą do 
włączania (wyłą- 
czania) D.A.P 


Port podczerwieni 
— na razie 
nieużywany, ale 

w przyszłości... 


| 


śś 


Urządzenie posiada złącze USB, uaktual- 
nienie zbioru utworów zapisanych na 
dysku nie sprawia więc większych kło- 
potów, choć skopiowanie ponad 5GB 
zajmuje trochę czasu. Dzięki możliwości 
sortowania piosenek według tytułów al- 
bumów, wykonawców lub gatunków, 
odnalezienie konkretnego utworu jest 
bardzo proste. Udogodnieniem nie- 
zwykle ułatwiającym, a właściwie 
umożliwiającym sensowne korzysta- 
nie z D.A.P Jukebox jest tworzenie 
list piosenek do odegrania. Dzięki 
temu nie musisz za każdym razem wy- 
bierać, którego utworu chcesz teraz po- 
słuchać — układasz listę i na kilka godzin 
„zapominasz” o całym urządzeniu. 


Oprócz gniazda słuchawkowego, 
D.A.P Jukebox posiada również 
dwa wyjścia głośnikowe, może 
więc pełnić funkcję miniwie- 
ży. Za takim wykorzysta- 
niem tego urządzenia 
przemawia również 
wbudowany system 
EAX z kilkoma prede- 
finiowanymi ustawie- 
niami dźwięku oraz 
equalizerem. Z kolei 
wejście mikrofonowe 
pozwala na wykorzy- 
stanie  D.A.P jako 
cyfrowego dyktafonu 
umożliwiającego nagranie 
nawet najdłuższego wywiadu. 

Bardzo dużą zaletą produktu 
firmy Creative jest możliwość 
uaktualniania oprogramowania ste- 


D.A.P posiada dwa wyj- 
ścia głośnikowe oraz USB 


Wejście słuchaw- 
kowe i regulator 
głośności 


rującego pracą urządzenia. Dzięki temu 
możliwe będzie łatwe usunięcie ewentu- 
alnych błędów lub  niedopatrzeń 
w oprogramowaniu oraz dodanie no- 
wych funkcji, w pełni wykorzystujących 
możliwości D.A.P Jukebox, takich jak np. 
port podczerwieni. 


Nieoczekiwanie pewien problem spra- 
wia wykorzystanie D.A.P Jukebox jako 
urządzenia przenośnego. Nie posiada 
ono żadnych zaczepów, a skórzane etui 
można jedynie nosić w ręku. 

W. tej sytuacji 
trzeba się 


D.A.P Jukebox ma tylko 
jedną większą wadę, 
ale za to dość poważną 
— będzie kosztował 
około 2700 zł 


Muzyki możesz słu- 
chać przez słuchawki 
lub zestaw czterech 
głośników 


ratować schowaniem odtwarzacza do 
kieszeni (musi być duża) lub plecaka. 
Z drugiej strony możliwe jest zabloko- 
wanie klawiatury specjalnym przełączni- 
kiem, co zapobiega przypadkowym 
zmianom piosenek lub ustawień. 

D.A.P Jukebox jest niezwykle przydat- 
nym urządzeniem, które może pełnić 
przeróżne funkcje — od zwykłego od- 
twarzacza MP3, przez cyfrowy dyktafon, 
do miniwieży. Proste w obsłudze opro- 
gramowanie ułatwia korzystanie z jego 
zalet, a zgodnie z obietnicami firmy 
Creative Labs, w przyszłości będzie go 

również można używać jako 
gigantycznej dys- 
kietki! 


Tekst: Andrzej Cwalina; Zdjęcie: Paweł Sonnenberg, Fotostudio 


Do czeg 


można go uż 


o służy telefon? Głupie p 
jak komputer, telefon służy do grania. Ocz 
ać do rozmawiania, ale jest to cel 


tanie. Podobnie 
iście 


poboczny. Najważniejsze są gry! 


owoczesne komórki mogą na- 
N prawdę ułatwić życie. Nie dość, że 

pozwalają dzwonić i odbierać roz- 
mowy podczas spaceru z psem, to czę- 
sto mają inne przydatne funkcje. Dzięki 
niektórym modelom możesz się także 
nieźle bawić! Gry jako pierwsza do swo- 
ich telefonów wprowadziła Nokia, ale 
Motorola i Siemens również starają się 
wykorzystać ten pomysł. Gierki umiesz- 
czane w telefonach nie mogą być zbyt 


świetlaną przyszłość. Zajmują się nimi 
firmy i osoby, które na rynku gier kom- 
puterowych mają sporo do powiedze- 
nia. Activision na zlecenie Nokii pracuje 
nad przeniesieniem na komórki kilku 
przygodówek, m.in. ZORK oraz PLA- 
NETFALL. Sama Nokia powołała zespół, 
który również będzie się zajmował two- 
rzeniem gier. Na razie w kilku miejscach 
w lnternecie można już znaleźć gry 
WAP. Na przykład na www.gameisli- 


Gra składa się z dwóch części. Górna 
przedstawia fragment szachownicy 
i może być przesuwana. W dolnej 
trzeba wpisywać, jaki ruch należy 
wykonać. Ludzie z Nokii pracują nad 
tym, aby gra mogła wykorzystywać 
WAP do zabawy dla dwóch graczy 


W prawie każdym nowym telefonie 
Nokii dostępna jest jakaś gra. Może 
to być np. zabawa Opposite 


logiczne oraz przygo- 


umieszczanych w telefonach Nokii, zadomo- 

| wystarczy wejść na stronę interne- witły 
tową www.nokia.com/games. | w  ko- 
Pozostałe firmy wolą natomiast NF mórkach, 
korzystać z WAP co pozwala na za- a niektó- 

bawę w Sieci. rzy już 
WAP umożliwia zi myślą 
otwieranie specjalnie ł o  kolej- 

. napisanych stron in- g nym kro- 
: ternetowych. Ich ku. Moto- 
możliwości graficzne j rola wraz 

są mocno ograniczone | z firmą Se- 

— zaledwie dwa kolory ga pracuje 

i tekst. Ale to wystarcza nad grami 

do stworzenia prostej gra- następnej 

fiki, a więc również gier. generacji. 
Łączenie się z Internetem Telefony, 
pozwala natomiast na zabawę które będą 

w kilka osób. Ponadto gry takie mogły ich 


używać, noszą 
nazwę Java2ME. 
Będą one posia- 
dały szybszy pro- 
cesor i większą 
rozdzielczość 
ekranu. W czte- 
rech spośród tych 
nowych gier pojawi 
się sławny Sonic. 
Nowe gry będą do- 
stępne jedynie na te- 


nie stawiają telefonom dużych 
wymagań i powinny chodzić płyn- 
nie. Wadą jest koszt, gdyż każda mi- 
nuta gry to minuta połączenia. 
Trzeba więc za nią słono zapłacić. 
Gry online dla telefonów ko- 
mórkowych mają przed sobą 


lefonach Motoroli, 
które pojawią się 
4 Miansters! uh Muniers ĘĄ | 
„8. W tej grze zadanie jest proste. IN FO 


Prosta gra strategiczna dla dwóch 
graczy. Rozstawiają oni swoje okręty 
na planszy (po dwie łodzie podwodne 
i dwa krążowniki), a następnie starają 
się zniszczyć flotę nieprzyjaciela. Roz- 
grywka może trwać nawet kilka godzin. 


Trzeba wydostać się z labiryntu, 
uważając przy tym na czające się 
wszędzie potwory. Za każde pięt- 
naście kroków otrzymuje się 
punkt, a za ucieczkę z labiryntu 
dwadzieścia. 


pomdal 


Dwóch przeciwników wychodzi na 
matę, ale zejść z niej może tylko je- 
den. Gracz ma do wyboru trzy ciosy 
ofensywne i trzy rodzaje obrony. Po 


Adres: 


wap.wapscallion.net/ 


gameislive.com 


a: 


www.wirelessgames.comlindex.wml 


skomplikowane, głównie ze względu na  ve.com. Są to proste programy dowe; niektóre dają 

prosty wyświetlacz. Taką zabawą jest po- możliwość zabawy w kil- 

pularny Snake, ale można też spotkać ka osób. Black Jack 
znanego z Windows Sapera. Aby , Gry jeszcze się na do- banker: 

dowiedzieć się więcej o grach bre nie 


NAJWAŻNIEJSZE ADRESY WAP 


195.170.130.28/subhunterlsplash.wml 


pokonaniu wroga współczynniki ule- 


www.wapgames.nligames.wml 


gają zwiększeniu. wap upoofecomi Naval Battle, Tic-Tac-Toe, Cards Roulette 
wap.iobox.com WAP-Tamagotchi 


—— Tic-tac-toe! 
OZ 
8.0.A 
AO©.O 


Osoby, które lubią klasyczne gry takie 
jak Black Jack czy Kółko i Krzyżyk 
(Tic-Tac-Toe), powinny odwiedzić 
stronę www.wirelessgames.com. Tam 
tytuły 
i kilka innych, ciekawych propozycji 


można znalezć wymienione 


w przyszłości. Kiedy? Tego nikt na razie 
nie potrafi powiedzieć. Na pewno jesz- 
cze nie teraz. 

Mamy też dobrą wiadomość dla miłośni- 
ków RPG: trwają prace nad taką właśnie 
grą WAP. Nazywa się SORCERY, a jednym 
z jej twórców jest podobno Steve Jackson. 
Więcej informacji znaleźć można na stro- 
nie www.wirelessgames.com. Wszystkim 
posiadaczom komórek i pojemnego 
skarbca życzymy udanej zabawy. 


Dostępne gry: 
Sub Hunter 


Monsters!, Battleship, Reversi, Pontoon, 
Klondike 


Yazimi, Black Jack, Tic-Tac-Toe, Combat, 
Circle Diary, Connect4, Blind Chess, 
Reversi, Pipe, Card Battle 


Codebreaker, Tic-Tac-Toe, Reversi, Mines, 
Fours, Tanks, Fight KO, Craps, Poker, 
HigherlLower, Black Jack, Fruitmachine, 
Roulette 


Arena 


wę 


ij OGRAMY | 


Jeśli od dłuższego czasu jesteś szczęśliwym 


posiadaczem komputera, z pewnością 


niejednokrotnie marzyłeś, by mieć własną 


nagrywarkę i wypalać własne płyty CD 


ROM w komputerze bądź w do- 
mowym zestawie hi-fi. Dzięki temu 
możesz korzystać z płyt wielokrotnego 
zapisu, na których mieści się znacznie 
więcej danych, i przenosić do kompute- 
ra np. zdjęcia z wycieczki, wykonane apa- 
ratem cyfrowym. Możesz też nagrać 
swoją własną płytę, na której zapiszesz 
najważniejsze dla ciebie wiadomości. Po- 
trzebna ci będzie do tego tylko odpo- 
wiednia nagrywarka (piszemy o nich 
także na stronach 43-45). 
Jeśli właśnie zdecydowałeś się na jej 
zakup, to pewnie zastanawiasz się, jakie 
programy są obecnie na rynku oraz czy 


7/ pewnością posiadasz napęd CD- 


Polskie menu w Nero 
znacznie ułatwia obsługę 


Plik w języku polskim 
możesz pobrać ze 
strony internetowej 


rogram Nero-Burning Rom nie- 
mieckiej firmy Ahead, jak na pro- 
gram wysokiej klasy przystało, posiada 
wszystkie niezbędne opcje, takie jak 
cd-text, nagrywanie ścieżek audio z pli- 
ków *.mpj, *.wav, *wma. Obsługuje 
również swój własny format obrazu 
płyty (NRG). W programie nie pomi- 
nięto także możliwości Overburning. 
Często zdarza się przecież, że potrze- 
bujesz wypalić kilka megabajtów da- 
nych więcej niż wynosi teoretyczna 
pojemność płyty — właśnie w tym celu 
opracowano tę opcję. Zanim jednak 
skorzystasz z tej możliwości, koniecz- 
nie sprawdź, czy twoja nagrywarka 
poprawnie ją obsługuje, gdyż w prze- 
ciwnym razie możesz zniszczyć płytę 
lub nawet nagrywarkę! 
Ponadto w programie wprowadzono 
możliwość nagrywania jednocześnie 
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będą poprawnie współpracowały z two- 
im sprzętem. 

Wybór odpowiedniego oprogramowa- 
nia jest równie ważny jak kupno właści- 
wego sprzętu. Niektóre programy umoż- 
liwiają bowiem nagrywanie płyt audio, 
dzięki czemu będziesz mógł stworzyć 
swoją własną kolekcję z ulubionymi 
utworami, którymi zaszokujesz wszyst- 
kich na najbliższej prywatce. Z kolei inne 
dają możliwość wprowadzenia dodatko- 
wych informacji na temat nagrywanych 
kawałków. Nie musisz się jednak 
martwić. Specjalnie dla ciebie przetesto- 
waliśmy kilka wiodących programów słu- 
żących do wypalania płyt kompaktowych. 


ścieżek audio oraz danych komputero- 
wych w taki sposób, że dla odtwarzaczy 
płyt muzycznych dane komputerowe są 
niewidoczne. W Nero nie zabrakło 
również możliwości nagrywania płyt 
startowych. 

Demo programu można pobrać ze 
strony producenta http://www.ahe- 
ad.de. Jeśli Nero ci się spodoba 
i chcesz korzystać z jego pełnej wersji, 
wystarczy go zarejestrować — nie 
musisz nic ściągać z Sieci. 

Ciekawostką jest fakt, że program 
Nero dostępny jest również w języku 
polskim. Aby zobaczyć napisy w ojczy- 
stym języku, powinieneś pobrać 
specjalny plik ze strony 
http:/Awww.cdrinfo.pl, po czym umie- 
ścić go w katalogu, w którym zainsta- 
lowałeś Nero. 
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Okno 
Fireburnera 
dostarcza 
wiele infor- 
macji na 
temat 
posiadanej 


nagrywarki 


Riecradij Mehr] 
W Lowsk kl Pogo po kodataj 


ireburner oferuje podobne opcje jak 

większość programów tego typu. 
Ciekawostką jest fakt, że obsługuje też 
standard zapisu obrazów płyt znany 
z CDRWIN — CUEJ/BIN, jak również for- 
mat ISO. Program umożliwia nagrywanie 
ścieżek audio z plików *mp3, *.wav oraz 
* pcm, co czyni z niego niezwykle przy- 
datne narzędzie. jego zasadniczą wadą 
jest brak zaawansowanych opcji tworze- 
nia obrazów kopiowanych płyt oraz brak 
możliwości tworzenia cyfrowych opisów 
ścieżek audio (cd-text). Jako ogromny 
plus można uznać fakt, że Fireburer, 
w przeciwieństwie do CDRWIN- 
a, umożliwia nagrywanie płyt wielokrot- 
nego zapisu. Program rozpowszechniany 
jest na licencji shareware, wersję testową 
można pobrać ze strony producenta 
http://www fireburner.com 


Słowniczek 
Cd-text — wykorzystanie tej funkcji pozwa- 
la na umieszczenie podpisów do utworów au- 
dio zawartych na płycie. 


Niestety, opcja ta nie jest obsługiwana 
przez wszystkie nagrywarki i czytniki 
CD-ROM. 


OQverburning — opcja ta pozwala na nagra- 
nie na płytę więcej danych niż s RE by to 
z jej nominalnej pojemności. UWAGA używa- 
nie tej opcji może. doprowadzić do PRA 
nia nagrywarki. 

Płyta wielosesyjna — umożliwia później- 
sze dogranie danycii. 

Płyta startowa — dzięki tej opcji będziesz 
mógi stworzyć płytę zawierającą pliki systemo- 
we oraz odpowiednie informacje startowe, co 
pozwoli ci na uruchomienie bezpośrednio 
z niej komputera (jeśli tylko BIOS płyty głównej 
umożliwia startowanie z napędu CD-ROM). 

Tryb RAW — kopiowanie płyty z wykorzy- 
staniem trybu RAW pozwala na identyczne jei 
odwzorowanie. 

Obraz ptyty (ang. cd-image) — obraz pły- 


ty jest jej odwzorowaniem w pliku umieszcza- 
nym na twardym dysku twojego komputera. | 


Programy 


IN - CD Recording Tvols - 3.80 


Pod ładnymi pzydskaci panelu głównego 
kryje się wiele przydatnych opcji 


olejnym wartym polecenia progra- 
mem jest CDRWIN. Jest to nie- 

wielki, ale za to użyteczny program 
napisany przez firmę Golden Hawk 
Technology, jego wersja demonstra- 
cyjna dostępna jest na stronie 
http://www.goldenhawk.com. 

CDRWIN posiada wiele zawanso- 
wanych opcji związanych z tworze- 
niem obrazów płyt kompaktowych. 
Program umożliwia tworzenie obra- 
zów płyty w formacie CUE/BIN, któ- 
ry został opracowany specjalnie dla 
CDRWIN, dzięki czemu program 
obsługuje go bardzo dobrze. Dużą za- 
lecą CDRWIN jest możliwość wyko- 
rzystania trybu RAW, jak również 
stworzenie opisów płyt audio w for- 
macie cd-text. Program ten, dzięki 
swoim unikalnym opcjom, z pewnością 
przyda się przy tworzeniu kopii zapa- 
sowych oprogramowania, jak również 
przy archiwizowaniu danych z dysku. 

Główną wadą CDRWIN jest brak 
obsługi płyt kompaktowych wielo- 
krotnego zapisu — CD-RW. Program 
rozpowszechniany jest na licencji 
shareware, co oznacza, że aby móc 
korzystać ze wszystkich opcji, jakie 
oferuje, należy go zarejestrować. 
Ostrzegamy, że autorzy w dosyć rady- 
kalny, a zarazem oryginalny sposób 
zabezpieczyli się przed nielegalną reje- 
stracją. Użycie kodu rejestracyjnego, 
znalezionego np. w Internecie, spowo- 
duje, że program, zamiast wypalać pły- 
ty, będzie je po prostu niszczył. 


Lone Gi 


© CloneCD 


loneCD jest programem, którego 
jedynymi funkcjami jest kopiowa- 
nie płyt oraz tworzenie ich obrazów 
na dysku twardym. Posiada także sze- 


reg wyspecjalizowanych opcji, które. 


umożliwiają skopiowanie 
uszkodzonych nośników! RZE 
odczytywanie 


nawet 


pomocą tzw. skór 


No, teraz sama 
będę mogła 
nagrać płytę 


muzyką 


projektowane przyciski, które umoż- 
liwiają szybkie skorzystanie ze 
wszystkich funkcji programu, dzięki 
czemu nawet początkujący użytkow- 
nik bez problemu poradzi sobie 
z jego obsługą. At, 
Jedną z ciekawszych opcji jest możli- 


nie 
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z moją ulubioną 


wość zmiany wyglądu programu za © 
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Wybieranie elementów do nagrania przy pomocy programu Easy CD Creator 
jest dziecinnie proste 


Noce znanym i jednym 
z najlepszych jest pakiet oprogra- 
mowania firmy Adaptec pod wspólną 
nazwą Easy CD Creator. 

Posiada on wiele funkcji i obsługuje 
ogromną liczbę modeli nagrywarek. 
Jest też często dodawany za darmo 
przy zakupie niektórych modeli. 
W pakiecie znajdziesz programy, któ- 
re zaoferują ci wiele zróżnicowanych 
i ciekawych opcji. Dzięki Easy CD 
Creator będziesz mógł stworzyć 
swoją własną okładkę do pudełka na 
CD, jak również zaprojektować na- 
druk płyty, który po wydrukowaniu na 
specjalnym papierze będziesz mógł 
nanieść na wypalony przed chwilą 
kompakt. Płyty z muzyką mogą zostać 
ozdobione ładną nutką lub zdjęciem 
twojego ulubionego wykonawcy. 
Ponadto najnowsze wersje pakietu 
oferują większość przydatnych opcji, 
takich jak nagrywanie ścieżek audio 
bezpośrednio z plików *%.mp3 lub 
*.wav, tworzenie płyt wielosesyjnych, 
nagrywanie na płycie jednocześnie 
muzyki i danych, wykorzystanie funk- 
cji cd-text, jak również wypalanie płyt 
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Dzięki Easy CD Creator będziesz 
miał możliwość zaprojektowania 
eleganckich nadruków na płytę CD 


startowych (dzięki tej opcji będziesz 
mógł uruchomić swój komputer bez- 
pośrednio z napędu CD-ROM). 

Pakiet zawiera także przydatny 
program do korekcji audio. Korzysta- 
jąc z jego pomocy, będziesz mógł 
usunąć wszelkie zanieczyszczenia 
dźwięku, takie jak wahania poziomu 
głośności lub trzaski. Możesz rów- 
nież dodać wiele efektów dźwięko- 
wych, takich jak metalizacja głosu 
oraz pogłos, spotykany np. w wiel- 
kich halach koncertowych. Opcje te 
z pewnością znajdą zastosowanie, 
gdy postanowisz zarchiwizować całą 
kolekcję płyt gramofonowych lub ka- 
set w cyfrowej (a przez to trwalszej 
oraz bardziej niezawodnej) formie. 
Jedyną wadą pakietu jest brak obsłu- 
gi dokładnego odwzorowywania ko- 
piowanych płyt kompaktowych — co 
prawda program obsługuje obrazy 
płyty w formacie ISO, jednakże nie są 
to dokładne kopie płyt. 


Po wypaleniu płyty dobrze sprawdzić efekt, 
co pozwoli uniknąć sytuacji, w której usunięte 
przed chwilą z twardego dysku dane nie dają 
się odczytać z właśnie wypalonej płyty. Aby 
do tego nie dopuścić, dobrze jest sprawdzić, 
czy płyta nie zawiera błędów. W tym celu 
powstał program CD-R Diagnostic, który po- 
zwala przeskanować całą płytę w poszukiwa- 
niu błędów. Rozpowszechniany jest przez 
firmę CD-ROM Productions na licencji share- 
ware. Można go pobrać ze strony 
http://www.cdrom-prod.com/ 


Prawdziwą skarbnicą wiedzy na temat nagry- 
warek oraz Żbik jest polski ser- 
wis http:/www.cdrinfo.pl. Możesz tam rów- 
nież pobrać interesujące cię programy. 
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Jak zrobić Karierę? 


ateve Jobs 
Steven Wozniak = 


Mimo że twórcy firmy Apple nie są tak znani, jak 
opisywany w poprzednim numerze Bill Gates, nie 
mogło ich zabraknąć w naszym przeglądzie sław 
świata PC. Sam przekonaj się, dlaczego... 


ku w Kalifornii. Oddany do adopcji, 
wychowywał się w rodzinie zastęp- 
czej w Mountain View. Nauczyciele ze 
szkoły wpominają go jako „osobę mającą 
zwykle inne poglądy na wszystko niż resz- 
ta klasy”. Po skończeniu szkoły zatrudnił 
się w Hewlett-Packard, gdzie poznał swo- 
jego przyszłego wspólnika, Stevena 
Wozniaka. W 1972 r. zapisał się do Reed 
College w Portland, by kontynuować 
naukę. Po jednym semestrze przerwał 
zajęcia na wydziale fizyki, aby zająć się filo- 
zofią, a następnie literaturą... Niestety, żad- 
nego z tych kierunków nie udało mu się 
ukończyć. W 1974 r. Jobs podjął pracę 
projektanta gier komputerowych w kor- 
poracji Atari Inc. (tak, w tym Atari od 
popularnych komputerków). Po paru mie- 
siącach zrezygnował z pracy i zdecydował 
się odbyć podróż... do Indii! Po powrocie 
do Kaliforni w miejscowym klubie kompu- 
terowym ponownie spotkał się ze Steve- 
nem Wożźniakiem. Tam też wpadli na 
pomysł stworzenia komputera Apple... 
Wróćmy teraz do Stevena Wozniaka. 
Starszy od Jobsa o 5 lat, od małego intere- 
sował się matematyką oraz komputerami 
i marzył, aby zostać inżynierem. W 1970 
roku porzucił jednak studia na uniwersyte- 
cie w Berkeley i zatrudnił się w firmie 


5 teve Paul Jobs urodził się w 1955 ro- 


STEVE JOBS 


B Jak sam kiedyś powiedział, pod wzglę- 
dem wiedzy technicznej nie miał co się 
mierzyć ze Stevenem Wozniakiem. 

M Wspólnicy i pracownicy Apple zgodnie 
twierdzili, że potrafi tchnąć w zespół du- 
cha walki i zapał do pracy, ale jednocze- 
śnie nie jest w stanie wprowadzić w firmie 
dyscypliny i porządku... 
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STEPHEN WOZNIAK 


Na firmowych stronach Apple nie ma słowa 
o Wozniaku... Ciekawe, dlaczego? 


Hewlett-Packard. W tym samym czasie 
skonstruował „Blue Boxa” — przystawkę 
pozwalającą w nielegalny sposób realizo- 
wać międzymiastowe i międzynarodowe 
połączenia telefoniczne. Wtedy przydała 
się znajomość z Jobsem, który co prawda 
nie interesował się elektroniką, ale miał 
zmysł handlowy i pomógł Wozniakowi 
sprzedawać jego wynalazek. 


Komputer i jablka 


Pierwszy model Mac'a, Apple I, powsta- 
wał w nietypowych warunkach. Pomysł 
narodził się w... sypialni Jobsa, a konstruk- 
cja została stworzona w garażu. To nie 
koniec, aby móc uruchomić „produkcję”, 
Jobs sprzedał swój samochód, a Wozniak 
inżynierski kalkulator (warty 1300 dola- 
rów). Efektem tych dziwnych działań był 
prosty komputer kosztujący 666 dola- 
rów. Kupiło go ponad 600 osób, co 
utwierdziło Jobsa i Wozniaka w przeko- 
naniu, że ich pomysł był słuszny. Założona 
firma przyjęła nazwę Apple — na cześć 
ulubionego owocu Jobsa. 

Następnym produktem obu panów był 
Apple II — konstrukcja mająca konkuro- 
wać z IBM — pierwszy komputer w plasti- 
kowej obudowie, z możliwością 
wyświetlania kolorowej grafiki oraz 
(w ulepszonej wersji) ze stacją 
dyskietek. Apple II przyniósł 
zyski rzędu 139 milionów do- 
larów! 


Lzyja to firma? 


Co ciekawe, w przeciwień- i 
stwie do Billa Gatesa, Jobs 
i Wozniak prawie nigdy nie mo- 


gli stwierdzić, że to oni rządzą swoją 
firmą. Po prostu, nie mając wystarcza- 
jących środków finansowych, nama- | 
wiali bogatych znajomych (a byli 
wśród nich pracownicy najbardziej 
znanych firm) do inwestowania w Ap- [R 
ple. Przez to często zmieniali się też 
szefowie korporacji. 


Rewolucja 


Jobs, pracując w innych firmach, 
zainteresował się graficznym inter- 
fejsem użytkownika — czyli po | 
prostu ikonkami, myszką i kurso- | 
rem-strzałką. Prace nad tymi roz- | 
wiązaniami prowadził Xerox, jak | 
i Hewlett-Packard, szefowie firm ! 
uznali je jednak za mało ciekawe. Tę 
szansę wykorzystał Jobs. Upewnił 
się,że obie korporacje nie będą mia- 
ły nic przeciwko temu, że on zajmie 
się opracowaniem takiego systemu, a na- 
stępnie wyposażył swoje komputery 
w system obsługiwany myszką. 

Zgodnie z przewidywaniami okazało 
się, że użytkownicy wolą kliknąć na od- 
powiednią ikonkę, zamiast wpisywać 
długie polecenia dla komputera. To był 
pierwszy plus Macintosha — nawet dziec- 
ko mogło go obsłużyć. Nie mniej ważne 
okazało się oprogramowanie — Jobs 
i Wozniak zadbali, aby dla Mac'a nie za- 
brakło edytorów tekstu, arkuszy kalkula- 
cyjnych czy baz danych. 

Pomysł graficznego interfejsu przypadł 
też do gustu Billowi Gatesowi, czego efek- 
tem były Windows. Apple skierował spra- 
wę do sądu, żądając odszkodowania, sędzia 
jednak uznał, że wszyscy mają prawo do 
pomysłu, a Microsoft (oraz inne firmy) nie 
mogą tylko używać identycznych elemen- 
tów co Apple — dzięki temu śmietnik 
w Windows i Mac'u nazywa się inaczej, 
mimo że... dalej jest śmietnikiem! 


Kiopoty, klapoty... 


Na początku lat osiemdziesiątych Ste- 
ven Wozniak został ranny w katastrofie 
swojego samolotu, trafił na 

wiele miesięcy do szpitala 
i musiał na jakiś czas opu- 
ścić Apple. Potem zało- 


Wielka trójka: Wozniak 
(po lewej), Jobs oraz... 
ich pierwszy Mac 


CZĘŚĆ 2 | 


WOZJORG 


A First Mac Experience 


Think Different or Think Again 
15Ds. Wbat 


Jeśli chcesz podyskutować ze Stevenem 
Wozniakiem, odwiedź jego stronę www.woz.org 


żył rodzinę i dokończył przerwane studia. 
Zajął się też nowymi projektami, współ- 
pracując z twórcami systemów zdalnego 
sterowania (takich jakich używa teraz pra- 
wie każdy telewizor i wideo). Gdy próbo- 
wał powrócić do pracy w Apple, okazało 
się, że nie ma tam już dla niego miejsca... 

Również jobs nie miał łatwego życia 
w firmie zarządzanej przez ludzi pragną- 
cych zarabiać pieniądze, a nie realizować 
jego mniej lub bardziej dziwaczne pomy- 
sły. WW końcu doszło do tego, że Jobs 
został wysłany do... odległego budynku 


korporacji, nazywanego Syberia. Sprzedał | 


większość akcji i zajął się tworzeniem no- 
wej firmy — NextStep, mającej stać się od- 
rodzonym Apple... 

Odejście Jobsa niewiele zmieniło. Mimo 
produkcji coraz nowszych i lepszych 
modeli komputerów, Apple nie zdołał po- 
konać potęgi PC. Pod koniec lat dziewięć- 
dziesiątych do firmy powrócił Jobs. Jak 
zwykle, pełen nowych pomysłów.W chwi- 
li obecnej Apple pokłada całą nadzieję 
w nowej lini Macintoshy Cube, 
ale to już inna 
historia... 


elcome | "eesti" | 
to a free exchange of information, 
the way it aiways should be. 
| ocaaw OEI OTCÓCĆ each 
nt E-Mail Woz Hora 
Ciirrent, Letter _ ryzpecia 
Your Comments are what Make this Ste so December 13 
interesting wiam Elton 
ONITUES on ABE 


Tekst: R.|. „Yackoo!”; Zdjęcia: Apple Computers, materiały www.woz.org 


nia ściętej głowy. Otóż właśnie 
pojawiły się specjalne programy 
multimedialne (z firmy Young Digital Po- 
land), które pomogą ci zgtębić wiedzę 
z kilku najważniejszych przedmiotów 
(i nie umrzeć z nudów przy wtłaczaniu do 
głowy wiedzy np. o przewodzie pokar- 
mowym ślimaka winniczka). Jest to na ra- 
zie tylko część potężnego projektu, który 
ma się rozwijać i rozwijać. Czyżby już nie- 
długo nie trzeba było targać ze sobą do 
szkoły papierowych kilkogramów upch- 
niętych ciasno w plecaku? 

Na początku powinieneś dowiedzieć się 
o i-SZKOLE. To takie piękne miejsce, gdzie 
uczniowie korzystają z eduROM-ów, czyli 
multimedialnych podręczników. Szkoła 
przyszłości... No tak, na razie nie istnieje 
ona w rzeczywistości, ale edu-ROMY są 
już w sprzedaży! Dzięki nim 
komputer w jasny 
i atrakcyjny sposób 
przybliży prawie 
każdy temat, wy- 
świetlając przy oka- 
zji interesujące 
filmiki oraz pokazując 
ciekawe zdjęcia i wykresy. le- 
raz będziesz mógł wszyst- 
ko dokładnie obejrzeć, co 
na pewno pomoże ci 
w nauce, zwłaszcza naj- 
bardziej  skomplikowa- 
nych tematów. Jedynym 
ograniczeniem jest ciężki 
wybór, którego musisz do- Gl= 
konać (przecież nie możesz M 
spędzić całych dni na nauce). 
Przygotowano bowiem materiały 
z zakresu języka polskiego, matematyki, 
przyrody, fizyki, historii i wiedzy o społe- 
czeństwie, oddzielnie dla każdej z klas 
gimnazjum i trzech ostatnich kłas podsta- 
wówki. Prawda, że spory wybór? Pasjona- 
ci podróży powinni sięgnąć po płyty 
poświęcone geografii, zaś zainteresowani 
pierwiastkami i masą atomową na pewno 
oszaleją na punkcie multimedialnego prze- 
wodnika do chemii. Co 

jednak dokładnie znaj- 

duje się na tych płyt- 
kach? My zanurzyliśmy 
się w dobrach z biolo- 
gii i geografii (dla 
pierwszej klasy gimna- 


0 kazuje się, że nie są to tylko marze- 


p" 
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PROGRAMY 


dii ja 


powiązanych ze sobą haseł (możesz prze- 
testować wiedzę kolegi lub zagrać z nim 
w zgadywankę o komplet naklejek z CLIC- 
KA'). Miłośnicy wiedzy encyklopedycznej 
również będą z eduROM-ów zadowoleni. 
Zaopatrzono je bowiem w dość wygodną 
wyszukiwarkę pozwalającą znaleźć kon- 
kretne, nawet bardzo szczegółowe zagad- 
nienia. Teraz nic nie będzie już dla ciebie 


tajemnicą! 
To jednak jeszcze 
6 7 nie _ wszystko! 
W końcu wiek 
XXI to wiek 


Internetu. Po- 
myślano więc 
/ także o portalu 
edukacyjnym 
(http://edu-net.pl), a także 
serwisie eduWAP, 
przeznaczonym dla po- 
siadaczy telefonów ko- 
mórkowych z dostępem 
do Internetu, oraz mię- 
-_ / dzynarodowej platformie 

komunikacyjnej _ eduLINK 
umożliwiającej porozumiewanie 
się np. między szkołami na całym świe- 
cie. Na deser pozostawiliśmy tzw. edu- 
LAN, program sieciowy umożliwiający 
wykorzystanie eduROM-ów np. w szkol- 
nej pracowni informatycznej. Na część 
z tych usług musisz jednak poczekać. Ser- 
wis internetowy oraz encyklopedia WAP 
zostaną bowiem uruchomione dopiero 
w połowie 2001 roku. 

Seria (ze względu na swą wielkość, czy- 
li łącznie 33 zestawy po kilka płyt CD) ad- 
resowana jest przede wszystkim do szkół 
posiadających dobrze wyposażone pra- 
cownie informatyczne. Pakiet wszystkich 
przedmiotów dla jednej klasy szkoły pod- 
stawowej kosztuje 269 zł, a do gimnazjum 
469 zł. Co robić? Namówić panią dyrek- 


zjum). Znaleźliśmy tam tor lub pana dyrektora do zrobienia za- 


»Owrz 21 id 


informacje czytane  kupów! W końcu nauka też może bawić! 
KU przez profesjonalnych 
J lektorów, kolorowe 


Dk CHLCZPZMLEŁ 


zdjęcia, obrazki i filmy, 
o jakich wiele multi- 
medialnych encyklope- 
dii może tylko marzyć. 
Sprawdziliśmy się też 
w prostych ćwicze- 
niach, które polegały np. na wska- 
zaniu konkretnych państw (geografia) albo 
części ciała (biologia), czy też na łączeniu 


PL 
Biologia Gi, Geografia GI 
Komputer Też Może Uczyć | 
Young Digital Poland 99-129 zł szt. | 
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Ciekawsze niż tradycyjne 
-podręczniki i dobra zabawa. 
Powinieneś namówić swoich 
nauczycieli na ich zakup ... 


Tekst: Michał „Joel'* Zacharzewski, Krupieore 
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4 INTERNET") 


strefa komputerów 


www.computerzone.pl 


o tu dużo gadać, to po pro- 
G stu bardzo dobra witryna 
dla komputerowców. Znaj- 
dziesz tutaj wszystko (no, może 
prawie wszystko), co jest po- 
trzebne, aby twój sprzęt chodził 
jak marzenie. Najnowsze sterow- 
niki, testy, porady. Całość napisa- 
na jest przystępnym językiem, 
bez naukowego nadęcia. 
Sporo tu też rozrywki, są skór- 
ki do winampa, można poukładać 
sobie puzzle on-line, no i coś, co 


XI EWPEŁNIE GRATIS It 


OBTATWIE TESTY I RECEMZJE 


www.go2net.com// USEIESS/ 


Wyślij maila 


przez Paula Philipsa, gromadzi najdziwniejsze strony, ja- 
kie można znaleźć w Sieci. 

Czy chciałeś kiedyś wysłać maila swojej papudze? Nie? Najwyż- 
szy czas. Ze strony http://www.petemails.com/send.htm można 
wysyłać maile ulubionym zwierzakom. Albo wyobraź sobie, że je- 
steś głodny jak wilk, a w domu nie ma nic do jedzenia.Ale przecież 
masz skarpetki na nogach. Na stronie http://www.merriol.freese- 
rve.co.uk/ znajdziesz wiele przepisów na potrawy przygotowane za 
skarpet. Skoro jesteśmy już przy jedzeniu. Jeżeli lubisz warzywa, to 
pamiętaj, że one też mają swoje prawa. Na stronie 
http://www4.ncsu.edu:8030/-jpgreene/graphic.htm znajdują się 
przestrogi dla brutalnych „warzywożerców”. 


S trona The Useless Pages, stworzona sześć lat temu 


Takie osobliwości znajdują się na stronie The Use- 
less Pages.Autorzy przyznają okolicznościową na- 


tygryski lubią najbardziej — czyli 
gry, gry i jeszcze raz gry. Są też 


ZZ - te54 piwewszej s0ĘTYTAKY SparteĄ 0 


działy dla ambitniejszych, np. Cgi . ES grodę za najbardziej absurdalną stronę. Żeby j ja 1) 
Zone dla konstruktorów stron o AA poj pakagiówy ra | 9 dostać, musisz stworzyć najgłupszą stronę na ZAW 
www i miłośników wszelkiego 8 świecie. Uważaj! Konkurencja jest silna! — 


rodzaju skryptów. ; 
Strona nie jest napakowana reklamami, co znacznie wpływa na 


sia jej ładowania (szczególnie Forca BE ja wici 
ć JACY 3 ME Modów) j 


The Useless Pages 


4 "waste sf electrona" 


eotecs Sita ef the West: 


misie AgrenóGirechory sf slles vbowe raskers 
oytowiy irapinly iti tsient, end eo much 
kB) Seca iebeia 6e  Srzwnat m 


ścanenit Re worst 


Blast from the Pazt: ZTIE Baręiai Prema (517/90) 
czbłe tie once. AI 
Ez ra useful site” 
(Ema usa Słowne 2 | Straw Mowy diónycejy poj We: 


"Peet the Host" a Ozewnz 
r + 
prężne io nia „ ml (m qulte prawd © be ng over this -Da8 of tę best aaa on ta Yad 


Be zare te check out our mew Web Animstios tac lioel Get 
your sabmissions in nov! 


Zmień świat sza 
www.planetprojeet. com 


0 statnio świat oszalał na punkcie głobalizacji, czyli myślenia o Ziemi jako jed- 


Fortuna kofem... 
nej wielkiej wiosce. Stało się to dzięki gigantycznej ankiecie prowadzonej 


w 231 krajach całego świata — od bieguna do bieguna — przez wolontariu- www.kolofortuny. -BPY.p I 


szy z organizacji Planet Pollsters i za pośrednictwem Internetu.Ankieterzy powę- amiętasz niezwykle kiedyś popularny teleturniej Koło 
drowali nawet do najodleglejszych, często zapomnianych zakątków Ziemi, i tam p Fortuny? Przed telewizorami gromadził się całe rodzi- 
zadawali ludziom najróżniejsze pytania. Następnie wszystkie dane przesyłali do ny — dziadkowie, rodzice, dzieci, psy, koty, chomiki 
centrali, gdzie superkomputery zajmowały się przeliczaniem, interpretowaniem, i rybki... Cóż to były za piękne czasy. Losy programu tak się 
kompilowaniem i innymi tajemnymi rzeczami, którymi zazwyczaj zajmują się potoczyły, że teleturniej zszedł z anteny. Nie znaczy to jed- 
superkomputery. nak, że zginął zupełnie, zmienił tylko adres zamieszkania. 
Ankiety dotyczyły zarówno spraw poważnych (takich jak religia, mał- Teraz można go znaleźć w Internecie pod adresem 
żeństwo, wychowanie dzieci), jak i błahych (ulubione potrawy, gry). www.kolofortuny.prv.pl. Zrezygnowano z prowadzącego 
Dzięki Internetowi ty też możesz stać się częścią historii. Na stro- i pomocnej dzierlatki odsłaniającej litery, poza tym wszyst- 
nie www.planetproject.com możesz wziąć udział w ankiecie i zosta- ko bez zmian. Chodzi o to, żeby jak najszybciej odgadnąć 
wić swój ślad dla potomnych lub dowiedzieć się, co myślą ludzie hasło zaproponowane przez komputer. Kto wygra, dostaje 
z innych krajów, np. o czym śni czternastolatek z Afryki... punkty, które muszą wystarczyć za całą a> 
róbować - 


Tekst: Alexander Winciorek, Zdjęcia: materiały prasowe dystrybutorów i firm 


www.zlydzien.com 


erwis Piotra Chlipalskiego jest _ żesz zarówno zwierzyć się ze swoich 
przeznaczony dla zawodowych niepowodzeń, jak i poczytać o nie- 
pechowców i okazyjnych nie-  szczęściach innych. Powszechnie 
szczęśników. Spotkało cię coś nie- wiadomo, że nic tak nie koi skołata- 
przyjemnego, nauczyciel się „uwziął”, nych nerwów, jak przykrość, która 
dostałeś kolejną pałę, zgubiłeś klucze spotkała bliźniego. Ale pamiętaj 
— ulży ci, gdy się komuś pożalisz. — „nie śmiej się dziadku z czyjegoś 
Na stronie wwwzzlydzien.com mo- wypadku, dziadek się śmiał i...”. 


Za darmo!!! 
www.gratis.pl 


a tej stronie wszystko jest za darmo. Naprawdę! 

Autorzy serwisu gromadzą adresy stron, na któ- 

rych można otrzymać coś, nie wydając nawet 

grosza. Prezenty podzielono na różne kategorie: Komu- 
nikacja, Programy, Internet, Pieniądze, Produkty i Usługi. 

Jeżeli szukasz dobrej skrzynki e-mailowej, chcesz 

umieścić gdzieś swoją, z takim trudem wykonaną stro- 


, lub że Ś bianiu pieniędzy pr Internet, 


latach pięćdziesiątych w Ameryce pewien prezenter ra- 
diowy rozgłosił, że na Ziemi wylądowali Marsjanie i zaję- 
li Biały Dom. Nabrałbyś się? Chyba nie! Tak się jednak 
złożyło, że Amerykanie się nabrali i cały kraj ogarnął wielki stra- 
ch. Dzisiaj nic podobnego nie mogłoby się zdarzyć, ponieważ 
każdy, kto ma dostęp do Internetu, może na bieżąco obserwo- 
wać Czerwoną Planetę i śledzić, czy przypadkiem ktoś tam nie 


szykuje się, aby zaatakować Ziemię. 


Na stronach NASA (amerykańskiego ministerstwa od spraw 
kosmosu) można znaleźć bardzo wiele interesujących informa- 
cji o Marsie i o misjach podejmowanych, aby poznać tę niezwy- 


kłą planetę. Znajdziesz tu tysiące różnych 
zdjęć, które wręcz idealnie nadają się na ta- 


petę pulpitu i wiele innych kosmicznych ga- 4 e 


dżetów. 
Aha, jakbyś dojrzał jakieś marsjańskie woj- 
ska wybierające się na podbój Ziemi, to nie 
zapomnij powiadomić redakcji Clic- 
ka — uratujemy się razem! 


al 


najgorsze Sai zaizzgo "geia.. 


adrane dei ózwiu żzmi hu ga goło: śm zrazy 


SEAT 


MZMRRABA. m. RCZYCEKZJ? 


szy pobmiej ni 13 GoJolMo.. w! tej 


853 19 iR ZSRZYIB PrzpzediRw 80 petyi MI pZNYY TŁ.. BIE). 


KBE BENtAZA 


stafi> 31 c>ć atpgrztowgo u ona panikuje. w) ze] 


„> s 
"Gratis! 


Ioźć wpisów: 
No i doczekaliści GRATIS! ma nowe szaty. ye 

Te nie wszystko - teraz GRATIS' napędzany jest nova 

esqalowo-pehapową maszynką. 


Dzięki nixj uaktualnienia będą dużo łatwiejsze Jak €1 sie podoba 
» więc z pewnościa i częstsze! Gratis? 
Dzielcie się z nami vs i uwagami ra temat 2: 
furkqonowania sersieu. Będziemy taż vozięczni za Bardze HH 
sugestie: eo zmienić, eo dodać Każdy pemysł na wagę Taj "4 


złota! 


pozdroośki 
redakcja :) 


NETPROFIT księgi gości 

Poleka farna (z Dzięki cerwisowi Fry Ta) 
Poznania), płaci za Zmix z Ciechocinka 

czytanie reklamowych meżasz swoja strony |e-mail 

maili, za vypełnienie Y/WW wzbegaciź o 

ankiet i za polecenie «siuga (luv księgi) [Zamawiam >] 
systemu innym gośc. ię Zamawiam 
użytkownikom (do Możesz wybrać styi, tło Okej! 
czwartego poziarru sercją JęzykOWĄ, możecz 

włącznie!). Dotychczas nie zeżwolić na wpisy 

system zebrał ok. 30 zawierające tagi HTML, 

tys, uczestników. usuwać niepożącane 

Vkaśtee ruszy pełną wpisy i dużo, dużo Podeba sią Gratis 
Darą. aiącej. Ceną jest baner Deleć znajomymi 4 
Bopłynia rzeka reklamowy widoczny na 


sianiędzy! stronach ksieai. Okej! 


Poczta YoYo Teakwon-Do ITF - 


Bertal YoYo.pl darmowe treningi 
udostępnia bardze Tego jeszcze nia było - 
pożyteczną usługą - Sabum Evarysta 
obstugę wszystkich Myszewskiego zapewnie 
Twoich kont mailowych v aż $ dni treningów tej 
jednym miejscu. Jeśli sztuki walki całkiem 
więc mext więcej sont darmo! wystarczy 
pocztowych, dzięki toYc zadzwonić lub przyjść do 
Dia rmus.se już zkakać klubu i podać hasło 

providera do zamieszczene na 

325874 previdera, żaby ocebrać stronach... Promecja 


całą swoją pocztę. pezterminowsi 


Kity myslicie, 29 WIPUSCIP W ZYC! DBGDA. 10 NIP ZB ŁZE WI 19 DŁ ZOMO Z Pr DA. DJ BZ: 
Je 28 zato kiej poroża, 139 Da |ŁGZŁ Zraia L13124 ZaRJo >rzed pa AJAŁ Ep mWEZZAWA w drei 


Nie ma św Zych zz dobrych - u małe zaważy Jak zdarzy si” zał śobrrgo, 1a wina "» lpraz 292: 


tylko tzakę a! Łał sł karze | M BGwrM ib zaGiz% ZBrZE 6! 10 Igo skiego dala, sło wsz: 


4 lata Lema ? siecia przeć cafig dziej to 4! sie stada» 319 w orm zał wi st” posgowio, 
zaowi toć innsgo. © 19 dolar m 32 daw. Łóg zabazzyfi ew mojć mar» Zapf acanń, Pom yli 


Jesteś miłośnikiem szaleństw po 
Śniegu na desce? Zajrzyj lu! 


O SNWEUTARN FR 


www.snowboard.pl 
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NME? warci pm przez Merca pod c o pomy » mezu 
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http:lIrepublika.pllsnowextreme 


| 0.0.00 


www.kki.net.pll-snowboard_com 


| 0.0.00 
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http:lfturystyka.onet.pllsnowboard 
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INTERNET 


Można odnieść 


IM wrażenie, że Internet 


| 25 


istniał od zawsze. 


fenomenu Sieci 


LE 
a pieniądze na badania dają 


duże firmy lub wojsko. 


Nie inaczej było z Internetem, który 
miał być „gadżetem” ściśle militarnym. 
Ale zacznijmy od początku. 


INFOK 


- ss esp polski serwer WWW po- 
wstał w 1993 roku na Wydziale Fizy- 
ki Uniwersytetu Warszawskiego 

— pierwszy e-mail przyszedł do Polski 
z Kopenhagi 

— radio w Ameryce potrzebowało 38 
lat, aby zyskać 50 mln użytkowników, 
podczas gdy Internetowi wystarczyło 
na to zaledwie 5 lat 


— pierwsze gry internetowe powstały 


Czy wiecie, ŻE... 


już w 1979 roku — były to popularne 
do dziś MUD-y (Multi User Dungeon 
— o MUD-ach pisaliśmy już w Clicku 
nr 16/2000) 

— pierwsze komputery połączone 
w Sieć miały zaledwie 12 KB pamięci 
— w 1997 roku komputer Big Blue po- 
konał arcymistrza szachowego Ka- 
Sparowa w rozgrywce pokazywanej 
w Internecie 


| 


ęści (pakiety) 
że: następnie każdy z tych pakietów 
adresujesz oddzielnie i wysyłasz 
3. na końcu drogi wszystkie części 
znów łączą się w całość i wiado- 
mość gotowa. 


skim ważniakom. 

W 1969 roku powstała więc pierwsza 
Sieć komputerowa, oparta na wymianie 
pakietów — ARPANET, łącząca na razie 
zaledwie cztery komputery. 


pow 
(Advanced Reni: Projects Agen- 
cy). której głównym zadaniem było 
opracowywanie nowych technologii 
informacyjnych na potrzeby armii. To 
był zalążek Internetu. 


żeby ok nie czuł się zbyt pew- 
nie i wiedział, kto tu naprawdę rządzi. 
Ten wyścig zbrojeń toczył się całymi la- 
tami i raz wygrywały USA, raz ZSRR. 
(Kto ciekawy tamtych czasów, niech 


(Z GÓRKI NA £; 


FT 


amieniem milowym 

w rozwoju Sieci 

okazało się odłą- 
czenie od ARPANETU jej 
części wojskowej (MILNET) 
i wprowadzenie używanego 
do dziś protokołu TCP/IP. 
Rok 1983 można więc uznać 
za datę powstania właściwe- 
go Internetu. 

Następne lata to bardzo 
gwałtowny rozwój Sieci. Szyb- 
ko wzrasta liczba superkom- 
puterów wykorzystywanych 
do celów naukowych, zostaje 
opracowana specyfikacja 


DNS (Domain Name System) 
i protokół NNTP (Network 
News Transfer Protocol), uży- 
wany do wymiany wiadomo- 
ści w grupach dyskusyjnych. 

Pod koniec lat osiemdzie- 
siątych Jarko  Oikarinen 
(warto zapamiętać to nazwi- 
sko) wymyśla IRC (Internet 
Relay Chat), czyli popularny 
wśród milionów użytkowni- 
ków Sieci system interneto- 
wych pogaduszek. 

Brakuje jeszcze tylko 
WWW i już masz cały Inter- 
net. Prawda, że szybko? 


oza nielicznymi, wcze- 

śniejszymi eksperymenta- 

mi, o polskim Internecie 
można mówić właściwie dopiero 
od roku 1990, kiedy to Polska zo- 
stała przyjęta do EARN (European 
Academic % Research Network), 
czyli ogólnoeuropejskiej Sieci aka- 
demickiej. Powstał wtedy polski 
oddział tej organizacji — PLEARN 
w Centrum Informatycznym 
Uniwersytetu Warszawskiego 
(PLEARN został oficjalnie zlikwi- 


POLACY NIE GĘSI, SWÓJ... 


dowany 15 listopada 2000 roku). 

Równie ważne dla polskiego 
Internetu jest powstanie innej orga- 
nizacjj — NASK, czyli Naukowej 
i Akademickiej Sieci Komputerowej. 

Najważniejsze inwestycje interne- 
towe w Polsce poczynił nasz naro- 
dowy operator — TP S.A., który 
w 1992 roku uruchomił Sieć pakie- 
tową Polpak, a wkrótce potem 
usługę, z której korzysta większość 
polskich internautów, czyli bezpłat- 
ny numer dostępowy 20 21 22. 


P, POCZTA, USENET I IV. 


olejne lata są bardzo 

ważne dla powstania In- 

ternetu właśnie takiego, 
jaki znasz dzisiaj. 

W 1970 roku stworzono 
pierwszą wersję FTP-u (File Trans- 
fer Protocol), dzięki któremu moż- 
na przesyłać w Sieci pliki. Gdyby 
nie FTP, nigdy nie powstałby Na- 
pster i nikt nie mógłby cieszyć się 
ściąganiem plików MP3. 

Rok 1971 to początek poczty 
elektronicznej (e-mail). Dziś niko- 
go już nie dziwi wysyłanie 
maili do Australii, kiedyś to była 
całkowita nowość, dostępna tylko 
na uniwersytetach i w wojsku. Le- 


genda głosi, że już w 1976 roku 
z poczty elektronicznej korzystała 
Królowa Anglii. 

Lata siedemdziesiąte i początek 
osiemdziesiątych to również okres 
krystalizowania się protokołów 
sieciowych, czyli „języków ”, za po- 
mocą których komputery porozu- 
miewają się w Sieci. 

W roku 1974 po raz pierwszy 
pojawia się słowo Internet użyte 
przez Vintona Cerfa — uważanego 
żartobliwie za „ojca Internetu”. 

A w roku 1979 powstaje Usenet, 
czyli tekstowe grupy dyskusyjne — 
tak popularne wśród dzisiejszych 
internautów. 


ierwowzorem dzisiej- 

szych stron WWW był 
g” system pozwalający na 
połączenie słów, zdjęć i dźwię- 
ku, opracowany przez Tima 
Barnersa-Lee na potrzeby 
szwajcarskiego instytutu fizyki 
cząstek elementarnych CERN. 
Początkowo pomysł bystrego 
uczonego służył wyłącznie 
wymianie myśli wśród naukow- 
ców, ale później w bardzo szyb- 
kim tempie upowszechnił się 
wśród wszystkich użytkowni- 
ków Internetu. 

W 1993 roku, czyli zupełnie 
niedawno, pojawiła się pierwsza 
graficzna przeglądarka stron 
WWW. (World Wide Web) 
o nazwie Mosaic. To była istna 
rewolucja. Od tej chwili ponure 
i trudne w obsłudze strony 
WWW zaczęły tętnić życiem, 
co przyciągało coraz większe 


http://info.isoc.org/guest/za- 
kon/internet/History/HIT.html 

Hobbe s Internet Timeline — 
bardzo dobra i aktualna strona 


http://dir.yahoo.com/Compu- 
ters_and_Internet/Internet/ 
History/ 

Obszerny katalog z odnośnika- 
mi do najlepszych stron o historii 
Internetu 


rzesze internautów. 

Dwa lata później rozpoczyna 
się trwająca do dziś największa 
wojna w Internecie — wojna 
przeglądarek. Dzisiaj liczą się 
właściwie tylko dwaj konkuren- 
ci: Internet Explorer i Netscape 
Navigator, chociaż ten ostatni 
zdaje się powoli ustępować kon- 
kurentowi ze stajni Billa Gatesa. 

Coraz większa liczba inter- 
nautów, czyli potencjalnych 
klientów, nie mogła ujść 
uwadze wielkich firm i między- 
narodowych koncernów. Za- 
częły one ładować w Internet 
ogromne pieniądze, czego efek- 
tem są na przykład darmowe 
skrzynki e-mailowe, oferowane 
w zamian za oglądanie setek re- 
klam i tysięcy bannerów. Dzi- 
siejszy Internet jaki jest, każdy 
widzi, ale to temat na zupełnie 
inną opowieść... 


Kilka stron polskich, 
są to głównie tłumaczenia stron 
zagranicznych: 


http://catalist.raster.kra- 
kow.pl/historia/ 


http://www .winter.pl/histo- 
ria.html 


http://www.virgo.com.pl/ar- 
tekiprezentacjahistoria/ 


Tekst: Alexander Winciorek 
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Czy to prawdziwy bohater, czy może jego doskonała kopia bierze udział w przyjęciu 
urodzinowym? Dla widza to bez różnicy, ale dla Arniego to ważna sprawa 


mężczyzn na świecie jest niejaki Ar- 

nold Schwarzenegger. Człowiek ten 
już na początku swej kariery dostrzegł, 
że tak naprawdę jest Conanem Barba- 
rzyńcą, który musi uganiać się za złymi 
czarnoksiężnikami, wojowniczymi ryce- 
rzami (na szczęście nie ninja) i zmutowa- 


J= z najbardziej pechowych 


4 „sę 
al : ś ML. k | 

Jak złapać tego przebrzydłego klona 

i wskazać mu właściwe miejsce... szpital 


nymi potworkami rodem z baśni fantasy. 
Chwilę później okazało się,że ów Conan 
to tak naprawdę elektroniczny morder- 
ca imieniem Terminator, małomówny 
i okrutny robot, który zamiast serca po- 
siada kawał pociętej blachy. Jakby tego 
było mało — terroryści porwali mu 
córkę i, aby ją odbić, Arnie musiał przy- 
wdziać takie śmieszne nazwisko Com- 
mando. Facet zabił też wałęsającego się 
po lesie Predatora, dostał tupnia od Bat- 
mana i stracił swą pamięć absolutną. 
Był wreszcie egzekutorem, uciekinierem, 
a nawet bratem-bliźniakiem pokraczne- 
go Danny'ego De Vito, z którym zresztą 
zaszedł w ciążę. 

Ostatnio los zadrwił jednak z niego 
szczególnie ciężko. W dniu swych kolej- 
nych urodzin Arnie wracał do domu 
w przekonaniu, iż czeka nań tort z mnó- 
stwem świeczek, piękna żona i nie mniej 
urodziwa córka. Jakież było jego zdziwie- 


nie, kiedy ujrzał, że jest już od dawna 
w domu, świętuje i cieszy się szczęściem. 
Coś mu jednak nie pasowało. Arnie nie 
wiedział, jak to możliwe, że w jednej i tej 
samej chwili jest w mieszkaniu, u boku 
swej ukochanej rodziny, i... poza domem, 
sam jak palec... 

Olśnienie przyszło błyskawicznie. Klon! 
Ktoś wpakował w życie Arniego dosko- 
nałą kopię, która zajęła jego miejsce 
u boku żony! Co prawda klony w XXI 
wieku to nic nadzwyczajnego, wystarczy 
wypisać małą fakturkę, poświadczyć pod- 
pisem i dołożyć kilka zielonych niczym 
trawa w maju dolarów, a już specjalna fir- 
ma dostarcza nowego kotka, pieska czy 
nawet wirtualną dziewczynę, ale... Ale 
przecież klonowanie istot ludzkich jest 
zabronione! Prawo Dnia Szóstego, dnia, 
w którym Bóg stworzył człowieka, wy- 
raźnie mówi, że ludzi się nie klonuje! 

| w tym momencie zaczyna się kosz- 
mar Arniego. Facet musi nie tylko pozbyć 
się Arniego-bis, ale i wykończyć złych 
morderców, którzy nastają na jego życie 
oraz odkryć prawdę o potężnym spisku. 
Całe szczęście, że jest weteranem Wojny 
Tropikalnej i posługiwanie się bronią ma 
w malutkim palcu u nogi... 

„Szósty dzień” to wypełniony akcją 
thriller science-fiction, w którym dzieje 
się więcej niż podczas najciekawszych 


Teraz biedny Arnie musi udowodnić, że 
on to właśnie on, a nie jego kopia 


i 


f 


Zdesperowany bohater postanawia 
uciec. Na szczęście ma jeszcze niezły cios 


js % 
Chyba zrobili nam zdjęcie... Ciekaw 
jestem, gdzie je opublikują! 


Ta pani z fioletowymi włosami nie lubi 
Arnolda. On też za nią nie przepada 


nawet zajęć w szkole. Jest w nim wszyst- 
ko: humor, wybuchy, szaleńcze pościgi, 
znakomite efekty specjalne, no i ulubieniec 
mas —Arnie.W rzeczywistości jednak film 
dotyka bardzo realnych problemów, 
z jakimi z pewnością zetkniesz się 
w pierwszej dekadzie XXI wieku. Cho- 
dzi tu oczywiście o klonowanie-i-jego 
konsekwencje. 

Scenarzyści „Szóstego dnia” czerpali in- 
spirację z autentycznych wydarzeń ze 
świata nauki, o których szeroko informo- 
wała prasa. Sklonowana owca Dolly była 
bowiem zaledwie początkiem całej serii 
eksperymentów, które zwieńczyło wyho- 
dowanie „sztucznej” małpy. 

„Szósty dzień” ogłąda się znakomicie, 
a tłumy widzów, które walą nań do kina, 
tylko potwierdzają tę opinię. Szkoda tylko, 
że sam Arnie z filmu na film wygląda coraz 
starzej. Może by go tak sklonować i zastą- 
pić nieco młodszym Arnoldem-bis? 


Pomysł /5) Aktorzy /5) Akcja 75) 


Eksperymenty genetyczne 
wchodzą twórcom kina w krew. 
Arnie-bis to jest to! 


| 
nie jest taką odległą 
perspektywą. Być może 


. . . . 


już niedługo się 


tam przeniesiem 


jakich dokonali jej mieszkańcy, oka- 
zały się nie do odwrócenia. Dziura 
ozonowa, efekt cieplarniany, miliardy ton 
śmieci produkowanych przez największe 
korporacje doprowadziły do upadku ko- 

lebkę cywilizacji ludzkiej. 
j Ziemscy naukowcy długo nie zastana- 
wiali się nad rozwiązaniem. Ich wybór 
był oczywisty — czerwona planeta, zwana 
Marsem, już od wielu tysięcy lat czekała 
na kolonizatorów. Plan był prosty; zesła- 
ne na powierzchnię planety algi miały na- 
za produkować całą masę 
pa Ej tlenu, ludzie przylecieli- 

A 

by na gotowe, wybu- 
dowali miasta, posadzili 
lasy i zaczęli żyć tak, jak 
dawniej. Pierwsza eki- 
pa kosmonautów 
pod dowództwem 
dzielnej komandor 
Bowman (znana z „Ma- 
trix” Carrie-Anne Moss) 
wyruszyła w podróż w 2050 
roku. Lot na Marsa przebiegał 
spokojnie, jednak podczas lą- 
dowania doszło do nieszczę- 
ścia. jedno wielkie „buuum” 
zniszczyło marzenia tej garst- 
ki, marzenia o lepszym świe- 


74 ielona planeta umiera. Zniszczenia, 
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Poznaj mojeg. 


Do czego jesteś zdolny, 
aby przypodobać się 
tatusiowi narzeczonej? 


ężczyzna to taki gatunek człowie- 
M ka, który jest odważny i niczego 

się nie boi. Blady strach pada nań 
jedynie raz w życiu, w chwili, gdy mężczy- 
zna ów musi prosić ojca swej narzeczo- 
nej o rękę jego córki. 

Greg Foster (Ben Stiller) zakochany 
jest w Pam (Teri Polo) aż po końcówki 
swych całkiem zgrabnych uszu. Wie, że 
właśnie z tą dziewczyną chciałby spędzić 
resztę swoich dni. Dlatego też niemalże 
bez wahania decyduje się błagać jej ro- 
dziców, by udzielili im zgody na ślub. Tym 
samym wpada jak przysłowiowa śliwka 
w kompot. Ojciec Pam (w tej roli znako- 
mity Robert de Niro) okazuje się być 

człowiekiem władczym i suro- 


SZEROKA UA ZY. 


cie, o byciu pierwszymi spośród grupy 
kolonizatorów Marsa. 

Większość niezbędnego do 
przeżycia sprzętu zamieniła 
się w bezużyteczny 
szmelc. Spotęgowało 
to tylko napięcie 
pomiędzy poszcze- 
gólnymi członkami 
ekipy; coraz częściej 
dochodziło do bez- 
sensownych _ kłótni 
i sporów. Osamotnieni 
kosmonauci czuli, że ich 
życiu zagraża niebezpie- 
czeństwo, a już niedługo ich 
ciała mogą przyozdabiać ów pusty, mar- 
sjański krajobraz, który widzą dookoła. 


Czyżby pierwsze spotkanie z tatusiem 
narzeczonej? Mina mówi sama za siebie 


wym. Dba o swą córkę niczym o por- 
celanowe cacko i wierzy, że nikt się nią 
lepiej nie zaopiekuje niż on sam. Z tego 
właśnie powodu wszyscy kandydaci do 
ręki dziewczyny odpadają, zanim jesz- 
cze powiedzą swe pierwsze słowo 
(zazwyczaj: „Dzień dobry panu”). Tak 
więc Greg, skromny i niezbyt przebojo- 
wy pielęgniarz, ma potężny problem do 
rozwiązania. 
Komedia „Poznaj mojego tatę” opar- 
, ta jest na konflikcie dwóch przeciw- 
stawnych charakterów: pewnego 
siebie i zdecydowanego ojca Pam 
oraz ciapciakowatego, lecz wa- 
lecznego Grega. Obserwo- 
wanie ich wzajemnych pod- 
chodów i kłótni może £ 
dostarczyć wielu niezapo- | 
mnianych przeżyć, a przy okazji 
4 wzmocnić przekonanie co 
poniektórych, że żenić się nie 
należy. Za dużo zachodu... 


Ale... czy rzeczywiście jest on taki pusty, 
jaki im się wydaje? 
Film przyjęto w USA z mieszanymi 


A CLICK! mówi... filmów Science- 
Fiction nigdy za wiele! 


R 
Pó2.02.2001 


uczuciami. Krytyka grzmiała, że po- 
dobnej nielogiczności dawno nie 
widziała, jednak co więksi mi- 
łośnicy gatunku wyrażali 

swój podziw dla gry Vala 
| Kilmera oraz interesują- 
cych efektów specjalnych. 
Zwracano też uwagę na de- 
likatne proekologiczne 
/ przesłanie, jakże ważne 

w tych trudnych i brudnych 
czasach, w których żyjemy. 


akręcon: 


iłość nie zna granic, a diabeł sło- 

wa „uczciwość”. | dobrze — bo 

gdyby nie te dwie pradawne zasa- 
dy, reżyser Harold Ramis (twórca 
„Ghostbusters” i „Dnia świstaka”) nie 
stworzyłby tak zakręconego filmu, jakim 
jest „Zakręcony”. 

Wyobraź sobie młodego informatyka 
o imieniu Elliot, który kocha się w swej 
koleżance z pracy, pięknej Alison. Nieste- 
ty, ona nie zwraca na niego uwagi. Chło- 
pak korzysta więc z oferty diablicy 
która, w zamian za jego duszę, obiecuje 
spełnić 7 życzeń. „Chcę być bogaty, wpły- 
wowy i mieć Alison za żonę” — mówi bez 
wahania informatyk. I co? I Elliot jest kre- 
zusem, a ukochana woli czułego nauczy- 

ciela angielskiego. „Chcę być 
najwrażliwszym męż- 
czyzną na świecie” 
— dodaje więc chło- 
pak. Kiedy staje się 
egzaltowanym nu- 
dziarzem, Alison 
rzuca go dla musku- 
| larnego osiłka. | tak 
dalej... Diablica na- 
igrywa się z Elliota, 
który postanawia ją 
| przechytrzyć i odzyskać 
duszę i serce Alison. 
| „Zakręcony” jest kolejną 
wersją popularnego w lat- 
/ ach 60. filmu, tylko że diabła 

/ przemianowano na diablicę. 

4 Cóż, równouprawnienie... 


EMIERA 
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5 a 
Jeśli chcesz zrealizować marzenia, 
możesz poprosić o pomoc diablicę... 


Tekst: Michał „Joel”” Zacharzewski; Zdjęcia: UIP-ITI, Syrena Entertainment Group, Warner Bros. 


Gorzej, jeśli pomylisz ją z drużyną cheer- 
leaders. A zwłaszcza z jej trenerem 
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+++ NEWSY +++ NEWSY +++ NEWSY +++ NEW 


0d Microsoftu 


Dodatki do Media Playera 7 


icrosoft przygotował niespodzian- 
ję kę dla użytkowników Media Play- 

era 7. Jest nią specjalny Bonus 
Pack, zawierający narzędzie pozwalające 
konwertować pliki MP3 na WMA. Poza 
tym, w końcu można będzie korzystać 
z zasobów skór dla popularnego WinAm- 
pa. Niestety, wujek Bill nie kwapi się jakoś 
do poprawy kilku innych dokuczliwych 
błędów, np. nierozpoznawania niektórych 
formatów plików.Ale to już chyba celowe 
działanie... Bonus Pack jest do pobrania 
na stronach Microsoftu oraz z polskiego 
serwisu www.pc.com.pl. 


do wideokonferencji (rozdzielczość obrazu 320 na 240 
punktów, 30 klatek na sekundę). 
EPhoto CL20 ma równie bogate możliwości, ale jest po- 
zbawiony ekranu LCD. Ma w zamian wygodny celownik 
' optyczny. Jego pamięć wewnętrzna umożliwia zapisanie 
maksymalnie 4 zdjęć w najwyższej rozdzielczości lub 24 
zdjęć w rozdzielczości VGA.W trybie wideo można nagry- 
wać nim obraz w rozdzielczości 640 na 480 (20 klatek na 
sekundę) lub 320 na 240 (30 klatek na sekundę). 
Obydwa aparaty fotograficzne są dostarczane z opro-- 
gramowaniem Agfa PhotoGenie umożliwia- 
jącym edycję obrazu 
i usuwanie wad 
występujących 
w zdjęciach cy- 
frowych. W kom- 
plecie znajduje się 
też Corel Print Of- 
fice 2000 i Corel 
Photo House 5. Oba 
modele apara- 
tów są zasilane bate- 
riami. Model ePhoto 


Teraz już nie można narzekać, 
że z cyfrówki nie da się zrobić 


tradycyjnych odbitek! 
oferuje nowe apa- — 
A: cyfrowe z safe z w CL34 jest już sprzeda- 
ePhoto. Urządzenia j "./, ży i kosztuje około 
mogą pracować w dwóch trybach (zdję- 8 1000 zł. Model ePhoto 
cia nieruchome i wideoklipy) oraz są przystosowane CL20 pojawi się w skle- 
do współpracy z sieciowym serwisem drukowania odbi- pach w styczniu 2001 

tek Agfy. W trybie wideo mogą być używane do prowa- w cenie około 700 zł. 
AGFAnet Print Service to działający w Sieci serwis wy- 


dzenia wideokonferencji. 
EPhoto CL34 ma celownik optyczny i kolorowy ekran  konywania odbitek fotograficznych, który posyła obrazy 
i zamówienie za pośrednictwem Internetu do serwera 


LCD o przekątnej 1,8 cala. Aparat wykonuje zdjęcia 

w rozdzielczości 1,3 MP (megapikseli), ma 2 MB pamięci, centralnego, a następnie najbliższe laboratorium wykonu- 
a poprzez gniazdo CompactFlash można dołączyć do nie- je odbitki na papierze. Użytkownik otrzymuje gotowe 
go dodatkowy moduł pamięci. Po podłączeniu do kompu- zdjęcia pocztą w ciągu dwóch do trzech dni. 


tera przez port USB aparat może pracować jako kamera 


Internetowy bajer 360m telegram 


Audrey — przenośna... przeglądarka WWW? 


E SONY PRZEGRYWA? 
irma 3Com wyprodukowała urządzenie, umożliwiające korzystanie Jak się okazuje, konsole Sony nie są już tak 
F: Internetu przy użyciu linii telefonicznej bez komputera. Audrey po- popularne, jak niedawno. Obecnie w Japo- 
siada kolorowy ekran dotykowy, bezprzewodową klawia- nii pierwsze miejsce pod względem sprze- 


danych egzemplarzy zajmuje Game Boy 
NE; kici na drugim miejscu jest 
aystation 1,a na trzecim najnowsza PS2. 

, m TANIEJ, ALE DALEJ DROGO 
= 7 Firma Tele2, oferująca usługę bezprzewo- 
dowego dostępu do Sieci Air2N et, obni- 


: żyła ceny swoich usług. Aktualnie koszt 
© instalacji wynosi 449 złotych, a opłata 
<. Miesięczna za używanie łącza 199 zł. 


Ę Dobre i to, ale nadal sądzimy, że to zbyt 
drogo — może by tak dojść do np. 160 zł? 


| Największ J l lysk l Wal. (ij JĄ Super dysk Seagate tylko dla milionerów i Reo yi 03 


wersja Netscape Communicatora 6, prze- 
znaczona dla biznesu. Poza kilkoma dodat- 
kowymi belkami i zmienionym ekranem 
startowym, nowa wersja uruchamia się 
Ain > dać Dodatkowo wersja instala- 
jna składa się z kilku mniejs ikó 
M REKLAMY W OPERZE jadę 
Również konkurencyjna Opera nie próż- 
nuje i udostępniła najnowszą, piątą wersję 
swojej darmowej przeglądarki. Poza doda- 
niem kilku przydatnych funkcji, jest ona 
teraz też w wersji „Sponsorowanej”. Dzię- 
ki temu użytkownik nie musi nic płacić, ale 
podczas korzystania z jej usług ogląda na 
ekranie reklamy sponsorów. 
UMTS BEZ PRZETARGU 
Z powodu braku większej ilości chętnych, 
minister łączności zdecydował, że koncesje 
na telefonię UMTS polscy operatorzy ko- 
mórkowi dostaną bez przetargu... 


turkę, wbudowaną przeglądarkę stron WWW i program / 
obsługi poczty e-mail oraz dodatkowe aplikacje typu no- 
tes czy kalendarz. Przeglądarka daje się łatwo podłą- 
czyć do przenośnych komputerków typu Palmtop 
oraz zwykłych PC (korzystając ze złącza USB) = 
i można do niej dokupić całą masę akcesoriów... 
Cena urządzenia wynosi ok. 550 dolarów (2.600 zł). 


cie dysk, mogący przechowywać aż 180 GB danych. Jest to 

największa pojemność, jaką do tej pory oferuje pojedynczy 
dysk. Dla porównania, gdyby wydrukować taką 
ilość danych, stos dokumentów byłby trzy razy 
wyższy od Empire State Building. Nowa Barra- 7 
cuda (tak trafnie nazwano urządzenie) trafi do ==-- 
| sklepów w pierwszym kwartale 2001 r. Sy 

Posiada ona bardzo dobre parametry pra- ==- 

cy, jest najcichszym dyskiem w historii, po- ===== 
siada system ochrony przed drganiami, == 
który monitoruje ruch dysku. Nowością = 
jest też całkiem nowy rodzaj obudowy —- 
dysku, znacznie lepiej chroniący delikat- —- 
ną elektronikę. Cena pojedynczych 
dysków Barracuda 180 wyniesie SAL 
| około 5.800 złotych — z tego powo- =0"="==— 
du zwykli użytkownicy będą mogli === = 
| długo o nim tylko pomarzyć... 


| F irma Seagate Technology wyprodukowała pierwszy na świe- 


- 
— 
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M PC NA MACINTOSHU? 
Firma Connectix, producent emulato- 
ra PlayStation dla PC i Maca, zapre- 
zentowała swój kolejny produkt. Jest 
nim emulator PC dla komputerów 
Apple Macintosh. 

m PRZEBOJE Z AMIGI 
Angielska firma Alive World zamierza 
wydać płytę-składankę z największymi 
hitami z popularnego przed laty kom- 
putera Amiga. Stare przeboje mają być 
teraz dostępne dla posiadaczy Macin- 
toshy. Ciekawe, co z właścicielami PC? 
Czyżby im się już nic nie należało!? 


ram e n st 


E INTEL PROTESTUJE 
Intel odpiera zarzuty, jakoby Pentium 4 
było wolniejsze od konkurencyjnego 
Athlona. Zdaniem rzecznika firmy, pro- 
cesor pokazuje całą moc przy... użyciu 
specjalnie pisanych dla niego progra- 
mów, a w czasie testów korzystano 
z nieodpowiednich programów. Może 
to i prawda, ale jak na razie w dostęp- 
nych programach AMD spisuje się lepiej. 
INTERNET? TO NUDNE! 

Jak wynika z sondażu przeprowadzone- 
go w Anglii, młodzi ludzie coraz rzadziej 
korzystają z Sieci, a internetowy handel 


i biznes uważany jest za utopię. Użyt- 
kownicy twierdzą, że Sieć zaczyna ich nu- 
dzić, jest w niej za dużo reklam, a koszty 
dostępu są zbyt wysokie. Również pocz- 
ta elektroniczna staje się zbyt niebez- 
pieczna. Czyżby Sieć miała się zwinąć? 
EH APPLE TRACI... 

Po raz pierwszy od trzech lat, Apple 
Computers, firma kierowana przez Ste- 
vena Jobsa odnotuje straty. Na kłopoty 
złożyły się zarówno wewnętrzne proble- 
my z dostawami części, jak i ogólny 
spadek ilości kupowanych na świecie 
komputerów. 


Zdjęcia: materiały prasowe 3Com, Seagate, Agfa 


», 
. 


Lalkiem nowa Alicja 
w Krainie Gzarów 


Ale czy lepsza? 


uważyć, że gry komputerowe sprzedają 

się doskonale. A skoro już to zrobili, to 
postanowili wykorzystać je do swoich celów. 
W tym roku na ekranach kin pojawi się Lara, 7% 
a jej śladami podąża właśnie nowa bohaterka 
gry komputerowej. Mowa tutaj o Alicji, która 


0 statnio twórcy filmów raczyli wreszcie za- 


= zawitała do domów w grze, której recenzję mo- 

B | żesz przeczytać w tym numerze. Jeśli jednak 

z: myślisz, że Alicja to słaba osóbka, przeżywająca 

z przygody w fantastycznym i kolorowym świecie, bardzo się 
$ | mylisz. Ta wersja jej przygód to po prostu horror, w którym 
$ | dziewczynka musi walczyć o przetrwanie w Krainie Cza- 
> | rów, która zmieniła się nie do poznania (czyli kolejna orygi- 
pe nalna gra). Nic więc dziwnego, że grą zainteresował się sam 
s, | Wes Craven, reżyser, który ma na sumieniu takie filmy jak 
3 „Koszmar z Ulicy Wiązów”, czy serię „Krzyk”. Scenariusz 


Internet dla wszystkich 


KABLÓWKA + 


napisze natomiast John August, znany m.in. z „Aniołków 
Charliego” (Aniołek Alicja?). Zapowiada on, że film nie 
będzie odbiegał klimatem i fabułą od gry. Na razie nie wia- 
domo, jakie gwiazdy odważą się wejść do zwariowanego 
świata Alicji. Podobno o główną rolę ubiega się Natalie Port- 
man („Leon Zawodowiec”, „Mroczne Widmo ”), ale na razie 
są to jedynie plotki. Już teraz ciarki przechodzą po plecach... 


Sposób na piratów? 
Niekopiowalne płyty audio 


irma Fahrenheit Entertainment zapo- 
Fo że już wkrótce wprowadzi 

do sprzedaży płyty CD zabezpieczone 
przed kopiowaniem. Krążki wykorzystają 
technologię SunnComm, opracowaną przez 
bliżej nieznaną firmę z Phoenix. 

Takie rozwiązanie ma uniemożliwić np. konwertowanie 
utworów do formatu MP3 oraz kopiowanie utworów przy 
pomocy popularnych nagrywarek. Zabezpieczenie Fahren- 
heit Entertainment jest kolejną próbą skutecznej ochrony 
praw autorskich. Poprzednie działania firmy BMG nie przy- 
niosły spodziewanych efektów, a do tego nabywcy płyt 
żalili się, że ich sprzęt audio nie jest w stanie odczytać za- 
bezpieczonych płyt. Ciekawe, czy nowa technologia będzie 
pozbawiona tego typu „niespodzianek”. 
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Adobe Premiere 6.0 


dobe Systems 
oferuje nową |EEZZFE 
wersję Adobe |leva Jom. |owe 


Premiere — dosko- 
nałego programu do 


cyfrowej edycji wi- 
deo. Pakiet posiada 
kompletny zestaw 
narzędzi do szybkiej 
i, co ważne, łatwej 
edycji filmów na 


domowym komputerze oraz ich publi- 
kacji na stronach WWW. Rozpoznaje 
między innymi formaty Microsoft Win- 
dowsMedia, RealVideo i Apple Quick- 
Time. Poza tym potrafi obsłużyć różne 
urządzenia Digital Video (cyfrowego 
wideo) oraz posiada nowe narzędzia 
i ulepszony interfejs użytkownika. Po- 
dobnie jak większość programów fir- 
my Adobe, Premiere 6.0 współpracuje 
z innymi programami z tej samej firmy, 


np. After Effects, Adobe Photoshop czy 
Adobe GoLive. Adobe Premiere 
w wersji dla Windows 98, 2000, ME i NT 
oraz MacOS 9.0.4 
trafi do sklepów w 
2001 r. i będzie 
kosztować ok. 3300 
s] złotych (uaktualnie- 

| nie za około 850 
złotych). 


4 


Bezlitosny sąd w USA 


A=": sąd skazał 46-letnie- 
go Amerykanina na siedem lat 
więzienia za... spam. Oskarżony, 
korzystając nielegalnie z komputerów 
| Market Vision, rozesłał kilka milionów 
e-maili na adresy różnych użytkowni- 
| ków. Dodatkowo tak modyfikował 
| nagłówki listów, aby jako nadawca figu- 
| rował IBM.Net. Właściciel Market Vi- 
| sion ocenił swoje straty na 18000 
dolarów (działalność spamera zabloko- 
wała bowiem skutecznie wewnętrzną 
Sieć firmy). 


Serwis Altavista poinformował, że zmu- 
szony będzie na nieokreślony czas za- 
wiesić usługę darmowego dostępu do 
Sieci dla swoich klientów. Firma 
rezygnuje też z tworzenia własnego 
portalu, ograniczając się do serwisów 
wyszukiwawczych. 


Firma UPC (działająca do niedawna 
w Polsce pod nazwą PTK), świadczą- 
ca usługi telewizji kablowej oraz do- 
stępu do Sieci, zrezygnowała w USA 
ze współpracy z operatorem Interne- 
tu ExciteQQHome. Podobna usługa 
miała być oferowana w Polsce i — jak 
twierdzą przedstawiciele firmy — za- 
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ntel opracował nowy tranzystor, 
| który będzie wykorzystywany 

w procesorach produkowanych 
za 5-10 lat i taktowanych zegarem 
działającym z częstotliwościami 
rzędu 10 GHz! Według inżynierów 
Intela, jest on w stanie wykonywać 
400.000.000 obliczeń (około 2 mi- 
liony operacji) w czasie ułamka se- 
kundy. 


roducenci telefonów komór- 
Po rozpoczynają 

produkcję modeli 
obsługiwanych przez spe- 
cjalne systemy operacyjne. 

Samsung _ Electronics 

chce uruchomić produkcję 
telefonów  przewyższają- 
cych możliwościami nawet 
sprzedawane teraz palmto- 
py. Ich użytkownicy będą 
mogli przeglądać strony 
WWW, czy odbierać 
i wysyłać za ich pomocą 
pocztę elektroniczną. No- 
we modele mają pojawić się 


irma Cloanto udostępniła 


Foe Forever 4.0 — najnow- 
szą wersję emulatora kompu- 
terów Amiga, 


działającą na 


Rzeczywistość przegania fantazję ? 


Zdaniem naukowców, nowa tech- 
nologia zaowocuje powstaniem su- 
perwydajnych komputerów, przy 
których dzisiejsze konstrukcje mogą 
wydać się równie prymitywne, co 
drewniane liczydło. Być może stanie 
się też realne zbudowanie elektro- 
nicznych tłumaczy działających 
w czasie rzeczywistym oraz innych 
gadżetów rodem z filmów sf. 


Czy okienka trafi do telefonów 


w sprzedaży w USA w drugim 
kwartale 2001 roku. 
W tym samym czasie Mi- 
crosoft chce zaprezentować 
własny model telefonu Stin- 
ger, obsługiwany przez spe- 
cjalną wersję Windows. 
Natomiast inna firma, Palm 
Computing, chce wraz 
z Motorolą produkować 
„inteligentne telefony” . 
Pojawią się one 
9 w sprzedaży około 
2002 roku. Technolo- 
gię Palma zastosują też 
firmy Nokia i Kyocera. 


Amiga — byla, jest I będzie? 


Historia dłuższa od brazylijskich seriali 


platformach PC i Macintosh. Wraz 
z oprogramowaniem użytkownik 
dostaje zestaw narzędzi do zarzą- 
dzania „zasobami Amigi” na pece- 


„„, Gie — Amiga Explorer 4.0 oraz 20 


istniała sytuacja nie wpłynie na zmia- 
nę planów firmy. Pozostaje więc 
czekać na pierwsze instalacje... 


Koncern Thompson odkupił większo- 
ściowe udziały w kilku spółkach nale- 
żących do firmy Philips. Dzięki temu 
zyska dostęp do nowoczesnych tech- 
nologii, a Philips będzie mógł skon- 
centrować się na swojej głównej dzia- 
łalności — domowym sprzęcie RTV. 


W Wielkiej Brytanni przyjęto przepi- 
sy umożliwiające pracodawcy prak- 
tycznie nieograniczoną kontrolę roz- 
mów telefonicznych oraz poczty 
e-mail swoich pracowników. Jak tłu- 


dodatkowych programików narzę- 
dziowych. Program potrafi udawać 
komputery Amiga z procesorami 
Motorola 68000, 68020 i 68030. 
Można go ściągnąć z Sieci albo ku- 


pić na płycie CD-ROM w cenie 30 
dolarów. 

Jak widać, miłośnicy Amigi robią 
wszystko, aby przywrócić ją do ży- 
cia w jakiejkolwiek postaci... 


maczą szefowie firm, dzięki temu bę- 
dą wiedzieć, czy pracownicy prawi- 
dłowo obsługują klientów, oraz — co 
ważniejsze — ile czasu spędzają na 
prywatnych rozmowach i przegląda- 
niu stron w Sieci. 

Jeszcze odważniejszy projekt polega 
na stworzeniu superkomputera zdol- 
nego kontrolować i przechowywać 
zapisy rozmów telefonicznych oraz 
e-maili wszystkich mieszkańców 
Wielkiej Brytanii. Dane byłyby do- 
stępne jedynie służbom specjalnym 
i wykorzystywane przeciw osobom 
łamiącym prawo. Tak czy inaczej, per- 
spektywa bycia nieustannie obser- 
wowanym jest bardzo niepokojąca... 
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Jak się nieoficjalnie dowiedzieliśm akcj 

cj y, reakcją 
AMD na obniżkę cen procesorów Intel ma 
być zmiana cen Athlona — model 1 GHz 
ma potanieć podobno o połowę... 


Użytkownikom programu Microsoft 
Outlook Express zagraża kolejny wirus, 
najprawdopodobniej polskiej produkcji. je- 
go autor, miłośnik systemu Linux, ograni- 
czył działanie mikroba do demolowania 
plików graficznych, w których dopisywany 
jest tekst „Change at least for now to Li- 
nux” (Zmień system na Linuxa). 


Firma Iwill zaprezentowała now. 
procesorów Athlon oraz ao ża 
strukcja, poza bardzo dużymi możliwościa- 
mi „podkręcania” częstotliwości pracy, ob- 
sługuje dwa procesory! 


Tajwańska VIA, producent popularnych 
s peżże do płyt głównych, zaoferowała 
we wersje procesorów Cyrix Ill 
i 667 MHz. Układy korzystają zgi = 
ket 370 (takich jak Celeron) i przeznaczo- 
ne są dla mniej wymagających użytkowni- 
ków. Jednocześnie w przyszłym roku mają 
pojawić się nowe, wydajniejsze Cyrixy. 


Wygląda znajomo i zachowuje się znajomo. 
Ale ta obudowa... Amigopecet? 
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Dreamcast czeka na ciebie 


Nowa, tańsza konsola już w sprzedaży 


szystkich miłośników kon- 
W: ucieszy na pewno wia- 

domość, że najnowsze 
dziecko firmy SEGA — 128-bitowa 
konsola Dreamcast — ma wreszcie 
w Polsce oficjalnego przedstawicie- 
la (i dzięki temu jest tańsza!). 
Konsola wyposażona została w mo- 
dem, dzięki któremu będzie można 
połączyć się z Internetem (w Polsce 
w przyszłości), GD-ROM i cztery 
wejścia dla kontrolerów (doskonale 
do zabawy w kilka osób). W sprze- 
dawanym w Polsce opakowaniu 
znajdziesz obok konsoli, modemu, 
przewodów i kontrolera, dwie pły- 


Turniej w Extrapole 


olejny z cyklu turniejów rozgry- 
wanych w salonie Extrapole 


w Jankach k/Warszawy odbył 
się 16 grudnia. Tym razem wszyscy 
chętni mogli zmierzyć się w pasjonu- 
jących wyścigach Formuły 1. Walka 
była ostra (szczególnie na wirażach), a 
nagrody ufundowała firma IM Group 
oraz salon Extrapole. 


ty: Dreamone — a na niej dema gier 
oraz Dreamkey — program interne- 
towy. CLICK! wypróbował właśnie 
zestaw, grając w doskonałą grę 
SHENMUE (test w tym numerze). 
Obiecujemy także, że recenzje ta- 
kich produktów zagoszczą u nas na 
stałe. Dystrybutorem konsol Dre- 
amcast została firma Lanser.net, 
oficjalny przedstawiciel SEGA na 
Polskę. Wszystkich zainteresowa- 
nych ' wypróbowaniem konsol 
odsyłamy do hipermarketów, w któ- 
rych można przetestować sprzęt i gry 
na DC przed zakupem. Cena konsoli 
to 999 zł. 


Dolina Krzemowa bez tajemnic 


Jak zostać sławnym grafikiem komputerowym 


olina Krzemowa — mekka 
wszystkich komputerowców, 
miejsce, w którym powstają 


najważniejsze wynalazki z dziedziny 
informatyki. „E-ma- 
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ilem z Doliny Krzemowej” to 
książka napisana przez Marka Ho- 
łyńskiego, polskiego specjalistę 
w dziedzinie grafiki komputerowej, 
który spędził w Kalifornii kil- 
kanaście lat. Jego relacja z „in- 
formatycznego raju” (pełna 
humorystycznych akcentów) 
dotyczy przede wszystkim 
spraw zawodowych, nie 
zabrakło tam jednak także 
spostrzeżeń z życia codzien- 
nego. Warto ją przeczytać, 
by dowiedzieć się, jak 
przebiegały prace przy two- 


WIEL KA PRO OCJA I 
| CZN BA ENT 
|zakuUPY rez ŻA ZA DARMo/| 


dypagj BLAGAM! 


GLEGKERS 1 
| JEGO PRZYJACIELE 


NIE MOGĄ 
Ni GO TERAŻ 


TAK o PROST 
TAKIM kary "NIE BK KĘ Sru 
RAJGJE Mi GO! 


Buu... TO NIESPRAWIEDLIWE ! 

110 TYLKO DLATEGO, ZE NIE 

MIALEM JAKIEGOŚ GŁUPIEGO 
Śgji Tu NĄ AUTOBLS( 


JA BĘDĘ 
ZAWSZE GRZECZNY | 


NiE MUSTALBYM WTEDY STAĆ PO NIEGO 
W KOLEJCE DO KIOSKU, PRZYJECHAŁ BYM 
WCZEŚNIEJ 1TO DA BYLBYM TYSIĘCZNYM 

KUENTEM l TO DO MNIE NOSILI BY 
> WCAŚNIE CACY TEN SPRZET A Nie 

m ——Ż DO CIEBIE ! TO 

Y Gi j, NIEŚPRAWIEDUWE 


Znaki szczególne 
Ulubione miejsce 
Styl działania 

O co tu chodzi? 
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Dwie ostre kobietki... Niebezpieczne ślicznotki, z którymi 
randka jest marzeniem większości graczy na świecie. Która z nich jest lepsza? 
Trudno jednoznacznie stwierdzić, ale spróbujmy wyłonić zwycięzcę... 
Lara Croft 
Duże piersi 


Agentka Archer 
Plastikowe stroje 
Grobowiec Kabina prysznicowa 
Dyskrecja Rambo Angielski chtód 
Znajdź skarb Wykryj szpiegów 


A la NATO A la Matha Hari 
Z Indiany Jonesa Z Jamesa Bonda 
Księżniczka Xena Aniołki Charliego 
Późne lata 90. Lata 60./70. 


- / Narzędzia walki 
rzeniu najnowszych kom- 


puterów Indigo czy Indy, 
skąd wziął się Internet i co 
to jest O. Jeśli więc marzy 
ci się, by rozszalałe dino- 
zaury z kolejnych filmów 


Ulubiona piosenka 
Ulubiony idol (idole) 
Okres świetności 


Sztuczne poprawianie natury stało się niezdro- 


And the winner is... 


Spielberga były twoim we (dodatkowy minus dla Lary za niemodny 
dziełem, wsiadaj w samo- warkocz), a plastikowe wdzianka są przynajmniej 
lot i leć do Kalifornii. wodoodpor/ne. Poza tym, nic nie pobije uroku 


A wcześniej przeczytaj, jak 
podbić Krzemową Dolinę. 
Cena: 28 złotych, wydaw- 
ca Prószyński i Spółka. 


dawnych czasów, smętnych piosenek z filmów 
z agentem 007 i pastelowo-landrynkowej sceno- 
grafii. A więc, do widzenia panno Croft! 


zchen 


FUN FUN FUN FUN FUN FUN FUN FUN FW FUN FUN FUN FUN FUN FUN FUN 


Teksty: R.J. „Yackoo!”, „Eeyore”; Zdjęcia: Marek Żeńca (Extrapole), materiały LANSER.NET, Ericsson 


kartce pocztowej i wyślesz na adeś: 
IA, ul. Potocka 14, paw. 3, 01-652 
| Warszawa. Nie zapomnij podać tytułu za- 
1 wianej S. kła baj waka imienia, 


Kupony ważne są do końca lutego 


WROTA BALDURA 2 450-z- 149 zt ©) | 


Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata| | 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym)|| 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtual-| | 
ny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 


RIOCEWOCAJ 
wykorzystywane wyłącznie przez nią. __4 


SUPEROKAZJA! 
ar 


JEDEN kupon "— do semi JEDNEJ gry 


Nasz adres:TOPWARE POLAND, ul. Kamińskie- 
9019, 43-300 Bielsko-Biala tel. ka (0%0)E0-6 


możesz kupić 
wszyskie r fimy PLAY I 10% taniej 
A pole = je kate poczową 
| iwyślij na adr Dział Sprzedaży Bez- 


Jak oceniamy gry? 


Informacja, na jaką platformę 
jest dana gra. Kolory oznaczają: 


Witamy w XXI wieku! 


Hobs i już po Świętach oraz Nowym 
Roku. Najwyższa pora zrobić mały 
remanent i podsumować Waszą 
korespondencję z zeszłego roku. 
Oczywiście, nie zabraknie też zwykłych 
odpowiedzi, ale to za chwilę. 


rzez ostatnie 12 miesięcy otrzymaliśmy 

od Was niezliczoną ilość listów oraz 
e-maili. Dzięki nim mogliśmy dowiedzieć się, 
co Wam się podoba, a co budzi niechęć 
i sprzeciw. Niektóre tematy jednak powta- 
rzały się w Waszych listach regulamie... 


GO SIĘ DZIEJE Z LISTAMI... 

Wszystkie listy oraz e-maile są przez nas 
czytane, a zawarte w nich opinie brane pod 
uwagę. Staramy się odpisywać na prawie 
każdy e-mail, choć jest to coraz trudniejsze 
(tak wiele poczty do nas przychodzi). Jeśli 
jednak ktoś z Was nie dostaje odpowiedzi, 
nie znaczy to, że jego list został pominięty... 


KRYTYKA GLICKA!... 

Kilka razy spotkaliśmy się z zarzutem, że nie 
publikujemy listów krytykujących nasze pi- 
smo. Publikujemy każdy list bez względu na 
jego treść, jednak pod dwoma warunkami. 
Po pierwsze, musi być on ciekawy (też dla 
innych czytelników). Po drugie - to dotyczy 
wszelkiej korespondencji - nie może być 
wulgamy i obraźliwy. Niestety, większość 
przeciwników CLICKA! nie jest w stanie na- 
pisać nic konkretnego, poza stwierdzeniami 
„jesteście +©%Q*88!!1G!GIQ"". 


MANGA | ANIME 

Ta tematyka ma swoich zagorzałych miło- 
śników, jak i wrogów. Doskonale sobie zda- 
jemy z tego sprawę i staramy się nie narazić 
żadnej ze stron. Tak więc, nie przestaniemy 
od czasu do czasu pisać o M8A, ale i nie 
zwiększymy ilości stron poświęconych np. 
Dragon Ball czy Pokemonom. 


KINO, TELEFONY KOMÓRKOWE... 

Kilka osób zarzucało nam, że CLICK! jest 
pismem tylko o grach, więc niepotrzebnie 
piszemy o komórkach czy filmach. Tak 
naprawdę, to nasze pismo nie jest tylko 
i wyłącznie poświęcone grom oraz kom- 
puterom. Zależy nam na tym, abyście - 
kupując CLICKA! - mogli dowiedzieć się 


Specjalnie na Wasze życzenie 
publikujemy opis naszej tabelki 


z ocenami gier 


Wersja językowa gry: an- 
gielska, a może polska? 


"PE niestety, tej gry nie ma na tę platformę 


opisujemy wersję dla tej platformy 
FFT _ już kiedyś mówiliśmy o tej grze dla... 


ET wkrótce wersja dla... 


a 
|_Ne4 PRES 


Wymagania sprzę- 
towe (minimalne 
oraz zalecane 
przez producenta, 
przy których gra 
działa optymalnie). 


Tytuł i rodzaj gry 


Cena gry, jej 
producent i polski 
dystrybutor oraz 
liczba graczy 


rój 


Glicker: s Revenge TR 


SuperAkcja 


Min: Pentium 133, 32 MB RAM, 320 MB HD 
Zal: Pentium Ill 400, 62 MB RAM, 950 MB HD 


„Sa ©) onie 2) taa (© 
Doza gr 3 ] 


Jeśli mamy takie 
dane, podajemy też 
ilość miejsca po- 
trzebną na dysku 


Nasza ocena grafi- 
ki, dźwięku i frajdy. 


Najważniejsze 
zalety i wady gry 


Bardzo latwo uzależnia jak zaczniesz grać, nie | 


Używamy szkolnej 
skali ocen 


Ta gra jest tak dobra, że po prostu 


Krótkie podsumo- 
wanie recenzji 


64 CICK/ 


nie będziesz mógł przestać w nią 
grać. Uwaga, przygotuj sobie dużo 
wolnego czasu i mocny joystick 


Ocena 
końcowa 


też o innych ciekawych rzeczach, zwłasz- 
cza że do większości z nich też macie do- 
stęp. Pamiętajcie, że świat nie składa się 
z kolejnych poziomów gry... 


ADRESY MP3 W SIECI INIE TYLKO 

Od dłuższego czasu prosicie nas o poda- 
wanie adresów, pod którymi w Sieci moż- 
na pobrać utwory lub gry. Nie możemy 
tego zrobić z wiadomych względów - by- 
łoby to popieraniem piractwa! 


CENA CLICKA! 

Składa się na nią bardzo wiele elementów, 
z których najważniejszymi są koszty papie- 
ru, energii potrzebnej do produkcji, a teraz 
jeszcze wprowadzony od początku roku 
7% podatek VAT na czasopisma. Oczywi- 
ście, staramy się nie obciążać zbytnio 
waszych kieszeni, jednak czasem nie mo- 
żemy nic zrobić... 


To by było na tyle, jeśli chodzi o najbardziej 
gorące tematy. Teraz powracamy do aktual- 
nej korespondencji... 


GLIGK! Z PŁYTĄ CD GO MIESIĄC? 
Kolega z klasy namówił mnie do kupienia 
Waszego pisma, ponieważ został tam za- 
mieszczony jego list (jako list numeru). Już 
następnego dnia po wydaniu Waszej gazety 
miałem problemy z jej kupieniem, ale na 
szczęście po odwiedzeniu kilku kiosków do- 
stałem GLICKA! oraz Wasz kalendarz. Wasze 
pismo będę czytał chyba już zawsze, nie mo- 
gę się doczekać grudniowego numeru. Czy 
nie może wychodzić osobny numer CLIGKA!, 
np. co 1 miesiąc z płytą CD-ROM? 

Artur Dargacz 


Oto, jak na ludzi działa fakt, że list ich znajo- 
mego pojawił się w gazecie. Nagle wszyscy 
zaczynają ją kupować... Recepta na sukces: 
pismo wypełnione listami? A wracając do 
twojego pytania, wydawanie osobnej wersji 
z CD byłoby nieopłacalne - po prostu taki 
CLICK! kosztowałby znacznie więcej i nie 
wszyscy mogliby go kupić. 


GAŁE MNOSTWO UWAG 

1. Czemu nie macie jeszcze stron WWW? 

2. Wasze pismo nie jest takie tanie, na ja- 

kie wygląda, bo przez miesiąc muszę wydać 

na nie 6.80zł (...) 

3. Poszerzenie gazety to głupi pomysł 

4. DRAGON BALL jest The BEST! 

5. Więcej o Internecie! 

6. Wywalcie Gliekers'a, on jest tylko dla 

lamerów! 

7. Zmniejszcie TOP 20! 

8. Czemu w dziale Listy nie widzę listów, 

które hy krytykowały Wasze pismo? Boicie 

sie? Bo nie wierzę, że takich nie dostajecie. 

9. Więcej tekstów, mniej screen'ów! ; 
ragon 


1. Projekt strony WWW został przesunięty 
w bliżej nieokreśloną przyszłość. Niestety... 


2. Tylko, że za to przez miesiąc masz ponad 
120 stron (plus plakaty, naklejki i inne dodat- 
ki) i świeże wiadomości co dwa tygodnie. 
Ale przecież każdy czyta to, co mu bardziej 
odpowiada - jedni miesięcznik, inni dwuty- 
godnik. 

3. Zwiększenie formatu ma tylu zwolenników, 
co przeciwników. Jeśli przeważą głosy kry- 
tyczne, wrócimy do poprzedniego formatu. 
4. - 5. Bez komentarza... 

6. Clickers podoba się większości czytelni- 
ków i dopóki tak będzie, pozostanie 
w piśmie. 

7. Również co do TOP 20 nie mieliśmy więk- 
szych uwag i zastrzeżeń... 

8. Być może nieuważnie czytasz listy... Nie 
unikamy krytyki (przykład masz przed sobą). 
Nie publikujemy jedynie tzw. „błota”, którym 
obrzucają nas niektórzy czytelnicy. Ale to 
chyba jest normalne? 

9. Jeśli zwiększymy jeszcze bardziej ilość 
tekstu, CLICK! zacznie przypominać czamo- 
białą, ponurą gazetę... To zły pomysł. 


PROBLEM ZE SPAMEREM 

Kochana redakcjo! Jestem Waszym wiernym 
czytelnikiem, piszę do was, ponieważ mam 
kłopot. Jakiś spamer cały czas zapycha mi 
skrzynkę dumymi reklamami! Proszę Was leż 
o super dodatek na temat Iniernetu. ŻE 


Po pierwsze, musisz jednoznacznie stwier- 
dzić, czy śmieci w twojej skrzynce są efek- 
tem działalności spamera, czy może... 
reklamami dostarczanymi przez właściciela 
darmowego konta e-mail. Często warun- 
kiem używania konta jest przyjmowanie re- 
klam. Jeśli otrzymujesz pocztę adresowaną 
tylko do siebie, przyjrzyj się jej treści. Maile 
wysyłane z różnych serwisów informacyj- 
nych mają opcję usunięcia odbiorcy (czyli 
ciebie) z listy klientów, wystarczy wybrać 
adres opisany jako „unsubscribe”. 

Jeśli jednak padłeś ofiarą spamera, możesz 
użyć filtrów wbudowanych w program pocz- 
towy - nie ochroni cię to jednak przed odbie- 
raniem korespondencji, jedynie zbędne 
maile trafią od razu do kosza. Lepszym 
wyjściem jest poinformowanie o całej sytu- 
acji administratora serwera, z którego wysy- 
łane są śmieci. 


PYTANIA, PYTANIA... 

Nie zbieram Waszego pisma od pierwszego 
numeru, dlatego zadam Wam kilka pytań... 
Czy dawaliście kody do GTA 2 PL i TOY STO- 
RY 2? Jak to się Stało, że Lara Croft nie ży- 
je? Czemu nie dajecie kodów do starszych 
gier? Które listy wybieracie? Te z pogróżka- 
mi, czy co? Czemu nie zrobicie np. krzyżów- 
ki o komputerach? Co oznacza skrół PSX? 
Wiem, że P i $ oznacza Play Station, a co 
oznacza X? A teraz parę innych Spraw: 
Mam pomysł na nowego GLIGKA! extra. Po- 
winien on być 0... starych grach. Dawajcie 
więcej © Pokćmonach! Przestańcie atakować 
piratów. Nie czepiajcie się w grach minusów 
takich, jak brzydka grafika czy muzyka. 


Paweł Marciniak z Bogatyni 


Kody do GTA2 były w CLICK 7/00, a porady 
do TOY STORY 2 w CLICK 5/00. Lara nie 
wydostała się z grobowca w poprzednim 
odcinku swoich przygód. Jednak - jak to by- 
wa w grach i filmach - może się wkrótce 
okazać, że cudem ocalała... Staramy się da- 
wać kody, które nie były wcześniej publiko- 
wane w innych pismach i do najnowszych 
gier. W CLICKU! umieszczamy najciekawsze 
listy (nie muszą być zaraz z pogróżkami). 
Krzyżówki były w pierwszych numerach i nie 


O "MSW 400. 


- 


spodobały się czytelnikom, więc musiały 
zniknąć. Nazwa PSX pochodzi z zamierz- 
chłych czasów, kiedy był to dopiero projekt 
i chciano go odróżnić od innych konsol. Dla- 
tego nazwano go X. Teraz zresztą nazwę 
zmieniono na PSOne. Też ładnie. 

Nie planujemy wydać CLICKA! extra o sta- 
rych grach - co było, minęło... Również ilość 
Pokemonów w CLICKU! jest chyba odpo- 
wiednia - przecież są osoby, które nie lubią 
Pikachu i jego kumpli. Co do piractwa, to 
podaj choć jeden powód, dla którego mamy 
go nie atakować? Opisując grę, nie można 
nie zwracać uwagi na grafikę i dźwięk. Jak 
to sobie wyobrażasz? Zabawa jest świetna, 
choć nie widać, gdzie kończy się Ściana i za- 
czyna bohater gry, a coś do tego piszczy 
z głośnika? 


DRESZCZYK EMOCJI PRZY KUPNIE... 
chciałbym nawiązać do odwiecznego proble- 
mu, którym jest nabycie Click'a! w kioskach, 
sklepach, itp. Ja mam to szczęście, że 
mieszkam w dużym mieście (Szczecin), ale 
i tak pojawiają się kłopoty... po reklamie tv. 
Zawsze, gdy okazuje się, że w piśmie bę- 
dzie coś extra (czyli co jakieś dwa 
tygodnie), muszę biec do kiosku najpóźniej 
0 6.30. Czy moglibyście pod koniec reklamy 
dać napis „Uwaga! Lord Klikacz zamawia 
jeden egzempiarz!"? Wiem, że jest prenume- 
rata, ale uwielbiam ten moment, kiedy wcho- 
dzę do sklepu, a właścicielka pyta: „To, Co 
ZaWSZe?”. 


Lord Klikacz 


Do nas też docierają sygnały, że niektórzy 
czytelnicy mają problem z kupnem CLICKA! 
Niestety, nie istnieje rozwiązanie tego pro- 
blemu... Nikt nie jest w stanie przewidzieć, 
ile numerów sprzeda się np. w każdym kio- 
sku i jak je rozesłać po kraju. Dlatego też za- 
proponowaliśmy prenumeratę, a żądnym 
emocji pozostaje polowanie w kioskach... 
W następnej reklamie umieścimy ukryty 
tekst, oddziałujący na podświadomość kio- 
skarzy: „Zarezerwujcie CLICKA! dla Lorda 
Klikacza”... 


NIE TYLKO WINDOWS 

Chciałbym dowiedzieć się czegoś więcej 
o systemach operacyjnych innych niż Win- 
dows. W jednym z wydań specjalnych pisa- 
liście, że Linux jest darmowy... Moglibyście 
zamieścić go na Waszym GD wraz z kilko- 
ma innymi systemami. Chętnie poczytałbym 
też o wirusach, a zwłaszcza o tym, jak je 
pisać (i w czym - może w Delphi?) 


Andrzej Różyński 


Właściwie poza opisywanym przez nas Li- 
nuxem (odmianą Unixa), Novell NetWare dla 
serwerów i BeOSem, o którym szerzej napi- 
szemy w którymś z przyszłych numerów, 
nie ma konkurencji dla Windows... Przygoto- 
wując CD, staramy się, aby jak najwięcej 
osób znalazło na nim coś ciekawego. Oba- 
wiamy się, że Linux zajmie drogocenne miej- 
sce i nie zmieszczą się inne, ciekawe rzeczy. 
Poza tym, istnieją specjalistyczne pisma 
o Unixie, regulamie zamieszczające na swo- 
ich płytach różne wersje tego systemu. 
Raporty o nowo odkrytych wirusach za- 
mieszczamy co jakiś czas w dziale News, 
natomiast nie zamierzamy uczyć czytelni- 
ków, jak je pisać. 


CZYTELNICY - POECI... 

„OLIGK!” to niezłe piśmidło, 

a więc napisałem o nim wierszydło, 
a jeśli ot razu czegoś nie chwytasz, 


poczekaj tylko, aż g0 przeczytasz... 
Kiedy nuda ci przeszkadza, 

gdy polityk w tv gada, 

kiedy nie wiesz co masz robić, 

a na pole strach wychodzić, 

weż do ręki pismo znane, 

dziś przez wszystkich już lubiane, 
czytaj od samego rana 

i się zmień w Glicka! fana... 


Adrian Muciek 


Tekst świetnie pasujący do jakieś raperskiej 
piosenki. Tylko kto stworzy muzykę? Czeka- 
my na Wasze propozycje... 


POCHWAŁY, PIRACTWO | UWAGI 

Na początku kilka pochwał... Dzięki, że wy- 
dajecie takie pismo, jak GLIGK!, że jest ono 
dwutygodnikiem, że jest tak różnorodne te- 
matyczne. Dzięki za Glickersa, za nic go nie 
usuwajcie! A teraz pytania i uwagi. Czy od- 
powiedzi konkursowe można przysyłać na 
zwykłych kartkach wrzuconych do jednej ko- 
perty, czy tylko i wyłącznie na pocztówkach? 
Druga sprawa, poradniki - są OK, ale zajmu- 
ją trochę za dużo miejsca. Kurs programo- 
wania - podobne artykuły zamieszczane są 
w każdym piśmie... Zamiast podawać żąda- 
nia czytelników w listach, przygotujcie an- 
kietę, aby każdy mógł napisać, czego chce. 
Piractwo jest szkodliwe, ale mimo to progra- 
my i tak powinny być tańsze. Myślę, że pi- 
ractwo w właśnie odpowiedzią na wysokie 
ceny gier... 


Qrczak z Legnicy 


(..] Czy najważniejsze jest to, czy gra jest 
piracka, czy oryginalna? Najważniejsza jest 
zabawa, przyjemność grania, radość jaką 
nam dostarcza... (...) 

Piotr Bacia 


Odpowiedzi na konkursy można przesyłać 
na czymkolwiek. Mogą to być kartki we 
wspólnej kopercie. Nie zapomnijcie tylko 
o kuponach konkursowych i napisaniu na 
kopercie „konkurs xxx” albo „konkursy 
z numeru xxx”. Poradniki - często po prostu 
nie da się ich skrócić - i tak ograniczyliśmy 
już ich ilość! O kurs programowania prosili 
nas sami czytelnicy. 

A co do piractwa, owszem, ceny orygi- 
nalnych gier są często za wysokie, 
a część polskich wersji po prostu kiep- 
ska. Jednak, kupując nielegalne wersje, 
przyczyniacie się do takiej sytuacji. Dys- 
trybutorzy nie zarabiają tak wiele, jak 
zakładają, nie mają pieniędzy na dobre 
spolszczenie gry i nie mogą (lub nie chca) 
ich sprzedać taniej... No i mamy błędne 
koło. Frajda i zabawa są bardzo ważne, 
jednak nie zapominaj, że - abyś Ty mógł 
się bawić - ktoś ciężko się napracował, 
a teraz nie dostanie za to ani grosza! To 
chyba nie jest w porządku? 


POKEMONY I NIE TYLKO... 

Piszcie © Pokemonach regularnie! Na pew- 
no większość czytelników lubi Pokemony, 
moglibyście więc do każdego numeru do- 
dać po 10 kart z tymi stworkami. Cena nie 
gra roli, każdy chyba dołoży te kilka gro- 
szy, aby je mieć! 


Zbigniew Brzeziński 
Mam do was kilka spraw. Czy według Was 
czytelnicy to 5-latki? Czy są dziećmi, aby 
zbierać jakieś Pokemony? Jak ktoś je tak 


lubi, niech pojedzie do Japonii! Po co tra- 
cić miejsce na te hzdury!? Po co opisuje- 
cie gry na PSX, Nintendo itp. Gracze 
mający konsole nie są zainteresowani no- 
winkami technicznymi luk Internetem. 
I tak nie kupią GLICKA! dla tych kilku opi- 
sów... Dlaczego nagrody zajmują tyle miej- 
sca? Lepiej powiększcie FUN! 


Michał z Krakowa 


Jak widzisz, nie tylko pięciolatki lubią Poke- 
mony... Dostajemy wiele listów, w których 
czytelnicy chcą, abyśmy pisali jeszcze wię- 
cej o Pokemonach czy Dragon Ballu. Opisu- 
jemy gry na wiele platform, bo nie sądzimy 
(w przeciwieństwie do Ciebie), że posiada- 
cze konsol są w jakimkolwiek stopniu ogra- 
niczeni. Wydaje się nam, że poza graniem 
też mogą mieć ochotę dowiedzieć się cze- 
goś więcej o otaczającym świecie. Jedna 
strona na nagrody to w sam raz - można na 
niej zobaczyć wszystko, co jest do wygrania 
w danym numerze. Również nasi sponsorzy 
w zamian za ufundowanie nagrody, często 
życzą sobie, aby odpowiednio ją zaprezen- 
tować... Co do działu FUN, to w opinii na- 
szych czytelników jest on w sam raz 
i niech tak już zostanie... 


KONKURS Z KALENDARZA 
Czy opisując postacie występujące w kalen- 
darzu CLICKA!, muszę podawać nazwę każ- 
dego z Pokemonów, czy wystarczy jeśli na- 
piszę, że są to Pokemony? 


Marek ze Szczecina 


Wystarczy odpowiedź, że są to Pokemony. 
Nazywanie każdego z nich zajęłoby zbyt du- 
ŻO CZASU... 
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cy zaczną pisać listy wychwalające Was pod 


niebiosa (..) aby tylko dostać nagrodę. 


2. Manga. Nie lubię jej, mimo to nie prze- 
szkadza mi, jeśli zajmuje 1-2 strony, gdyż 
mogę je ominąć. Ale ostatnio przesadzacie! 
Ogarnęła Was ta chora mania Pokemonów! 
Powinniście ograniczyć się do recenzji gier 
z nimi, a nie rozpisywać się o nich. Krew 
mnie zalała, gdy zobaczyłem, że ponad 2/3 
nalepek w kalendarzu jest z Pokemonami... 

Artur Chrzczonowicz, Człuchów 


Nigdy nie mówiliśmy, że nagrodzony list mu- 
_si zawierać pochwały dla GLICKA! Jak do 


tej pory nasi czytelnicy: nie zmienili też 
w „cudowny sposób” swoich poglądów wy- 
rażanych w korespondencji. A co do pod- 
stawiania zwycięzców, to jest to możliwe 
w każdym wypadku - Mdr zależy od 
uczciwości redakcji. 
Faktycznie, pokemonowe szaleństwo trosz- 
kę nas opętało, ale obiecujemy chociaż na 


jakiś czas się opamiętać... 


Nie zamówionych materiałów redakcja nie zwraca. 
wzęŚy = sobie prawo do skracania 
ania tekstów. 


H. Bauer ostrzega P.T. Sprzedawców, 
że zabroniona jest sprzedaż numerów aktualnych 
i archiwalnych pisma po innej cenie niż ustalona 
przez Wydawcę. 
Za treść reklam redakcja nie odpowiada. 


Wszystkie nazwy handlowe i towarów występujące 
w piśmie są zastrzeżonymi znakami towarowymi 
lub nazwami zastrzeżonymi odpowiednich firm 


i zostały pip wyłącznie w celach 
rmacyjnych. 
ISSN 1509-0558 
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NAKŁAD KONTROLOWANY 
ZNIĄŻEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 


PRENUMERATA 


Wszelkich informacji na temat prenume- 
raty udzielają urzędy pocztowe oraz 
doręczyciele. 


Przedpłaty przyjmowane są 
w następujących terminach: 


na Ill kwartał 2001 — do 25 maja 2001 
na IV kwartał 2001 — do 25 sierpnia 2001 


NAGWODI? 


JUKEBOX 


Słuchanie muzyki nigdy 
nie było tak łatwe i przy- 
jemne. Teraz możesz to 
robić bez przerwy, bo 
w Jukeboxie mieści się 
ścieżka dźwiękowa aż ze 
150 płyt CD! 


CREATIVE 


Crash Bash 
gra na PSX 


Seria zabawnych i jakże 
wciągających minigierek dla 
ciebie i twoich przyjaciół. 
W ślicznym futerale 
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PlayStation 
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| TOP 20 GIICK/ Crash Bash  GICK/ 


Projeci IGI 


| APARAT CYFROWY HEWLETT-PACKARD 
| Odp.: Technologia obróbki obrazu składa się z de- 


| pikselizacji, reprodukcji i wyrównania 


barw. APARAT CYFROWY otrzymuje 
Patryk Domagała z Radomska 
BLAIR WITCH PROJECT vol.2 


| Odp.: Wiedźma to czarownica, a Wiedźmin to pogrom- 


ca potworów. Kasety z muzyką BWP otrzymują Michał 
Deczkowski z Gdańska; Anna Wanczura 

z Bydgoszczy; Krzysztof Dymitko z Wrocławia; Bartosz 
Stanik z Limanowej; Tomasz Sokalski z Prudnika 


| POKEMONY FILM 


Odp.: W polskich kinach dopiero będzie wyświetlany flm 

o Pokemonach. Kasety wideo z serialem otrzymują Andrzej 
Jakuszewski ze Sławna; Cezary Gościański z Włocławka; 
Ewa Orczykowska z Kołobrzegu; Łukasz Gembarski z Wal- 
cza; Konrad Janikowski z Białegostoku 

POKEMONY KOLORY 

Odp.: Do ulubionych kolorów twórców gier 

o Pokemonach należą czerwony, niebieski, żółty, 
złoty i srebrny. 

Kasety i płyty CD z muzyką z filmów o Pokemonach 
otrzymują Piotr Wójcik z Płocka; Bartosz Bocznie- 
wicz ze Szprotawy; Krzysztof Burda z Lubska; Zofia 
Bittner z Bydgoszczy; Mateusz Ryczkowski z Drzon- 
kowa; Hubert Klorek z Brodnicy; Radosław Krajewski 


Sony PS2 CICK/ 
| GICK/ | |n Cold Blood CUEK/ 
pom cuck/| Championship <CK/ 


D.R.P. Jukebox Creative Labs 


GICK/ 
szak z Milejowa; Daniel Guzowski z Żyrardowa; Ma- 
ciej Kornobis z Raciborza; Tomasz Zegan z Miecho- 
wa; Paweł Styś z Dębicy; Małgorzata Szymanowska 
ze Środy Wikp.; Mikołaj Stemplowski z Częstochowy; 
TOP 20 
Gry otrzymują: Jacek Hajdasz z Zielonej Góry (gra Sys- 
tem Shock); Dawid Szpara z Goczałkowic (gra Chaos 
Gate); Kamil Wójcik z Zabrza (gra Championship Ma- 
nager 3) 

FIFA 2001 

Odp.: Najdroższy piłkarz świata nazywa się L.Figo. 
Grę FIFA 2001 otrzymuje Marcin Rejmisz z Poznania 
ZEUS 

Odp.: Atena to bogini mądrości, która wyskoczyła 

z głowy Zeusa. Grę ZEUS otrzymuje Agata Chamera 
z Kozienic 

NHL 

Odp.: Drużyna hokejowa składa się z 6 zawodników. 
Grę NHL otrzymuje Łukasz Staszak 

SPYRO 3 

Odp.: Mr. Driller nie został wydany na PC. 

Gry Spyro 3 i latawce otrzymują Mirosław Szałkow- 
ski z Gliwic; Anna Stemplowska z Częstochowy; 
Marek Pawlus z Ustki 

ROLLERCOASTER: ZWARIOWANE 
KRAJOBRAZY 

Odp.: Największe state wesote miasteczko znajduje 
się w Chorzowie.Grę ZWARIOWANE KRAJOBRAZY 


_ otrzymuje Michał Święszek z Krzeszowic 


| In Cold 


Blood 


Mroczne 
klimaty, niesa- 
mowite przy- 
gody super- 
agenta to nie 
lada atrakcja 


| 6,21) 


Gift 

Ten sympatyczny 
stworek to bohater do 
wynajęcia. Możesz 
zatrudnić go już dzisiaj 
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Gry od IM 
GROUP 


|Gunman 
Chronicles 


Ciekawa gra 
akcji dla miłośni- 
ków Half-Life, 
ale nie tylko 
dla nich! 


 PLAYCJ 


SUPERGRY na PS 2 


Konsola PS 2 playstationć 


zdobywa coraz 
więcej miłośni- 
ków. Mamy dla 
was cztery wspa- 
niate gry na tę 
platformę 


atęrem 


WĘSZ=zn="" = layStation 2 
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KANGUREK KAO 

Odp.: Kangur jest ssakiem. Grę KANGUREK KAO 
otrzymuje Konrad Janikowski z Białegostoku 
ZŁOTA EDYCJA 

Odp.: Światy Wrót Baldura i Planescape Torment 
to światy ADD 

Gry ze ZŁOTEJ EDYCJI otrzymują Marcin Puzio 
z Niska; Mateusz Maskarz z Trzebnicy; Jan Bo- 
rowski z Bydgoszczy; Krzysztof Uroda z Przecie- 
szyna 

Kiss PINBALL 

Odp.: W grze są dwa stoły. 

Grę KISS PINBALL otrzymuje Paweł Jach z Jędrze- 
jowa. 

STUART MALUTKI 

Odp.: Panią Malutką jest aktorka Geena Davis. 
Kasety wideo i kalendarze otrzymują Kamil Popiołek 
ze Szczytna: Małgorzata Wojtaszuk z Ostrowca 
Świętokrzyskiego 

THORGAL 

Odp.: W Polsce ukazały się 24 komiksy z Thorga- 
lem, a niedługo na rynku pojawi się nr 25. Komiksy 
otrzymują Dawid Brzuzy z Tarnowa; Przemysław 
Pszczoliński z Sorkwit; Szymon Mechliński z Ple- 
szew; Adam Baranek z Jarocina; Kamil Tomasze- 
wicz z Piechowice; Paweł Kubicki z Kołobrzegu: 
Tomasz Chyła z Koszalina; Mariusz Kroczek z Po- 
znania; Rafał Fidrocki z Kryszyn; Paweł Bury z Łap; 


POO-CHI 
Każdy inaczej wyobraża sobie przyjaciół elektronicz- 
nego pieska. Nam najbardziej podobał się pomysł 
Justyny Mazur z Chełma 
BRAVO HITS 
Odp.: Święty Mikołaj mieszka w Laponii. Płyty CD 
otrzymują Małgorzata Kwiatkowska z Grodziska 
Maz.; Piotr Kępa ze Skarżyska Kamiennej: Norbert 
Guziejko z Hajnówki; Radosław Patej ze Zbuczyn: 
Łukasz Olczak z Warszawy 
SETTLERS 4 
Odp.: W Settlers 4 są trzy nacje: Rzymianie, Majowie 
i Wikingowie. Figurki otrzymuje Kacper Wiśniewski 
z Zambrowa. Gry SETTLERS 4 dostają: Wojciech 
Kośla z Poznania; Emil Burcon z Terespola 
THE LONGEST JOURNEY 
Odp.: April studiowała malarstwo. Gry otrzymują Ta- 
deusz Wrzesiński z Bydgoszczy (+ stand); Mateusz 
Jaworski ze Szczecina; Andrzej Paprocki z Grudzią- 
dza; Piotr Tomiło z Lublina 


W poprzednim numerze wkradł się błąd. Chochlik dru- 
karski schował nazwiska dwóch zwycięzców w konkursie | 
ASTERIXA i OBELIXA. Komiks otrzymują Marcin Kustra 
z Siefnianowic Śl. i Krzysztof Koczorowski z Siedlec. 
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2CD 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


BA (0-22) 519 69 69 RL DZ / CJ 


www.cedprojekt.com 


valkofie 


www.valhalla.com.pl 


Najnowszych informacji szukaj w internecie: © 1993-2000 Blue Byte Software, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Settlers | 


http://settlers.cdprojekt.com www.bluebyte.com : IV i firma Blue Byte są zastrzeżonymi znakami Blue Byte Software, Inc. 
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GIORI 


Na dwóch dodatkowych krążkach znajdziesz m.in.: 


* bonusowe mapy dla trybu single-player 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


Z A sata aj | | CDPRCJEKT 


BY GAMERS. FOR GAMERS. www.cdprojekt.com 


* ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CD 


* 40-minutowy film, na którym sam Dave Perry prezen- 
tuje sposób użycia edytora poziomów. 


SACRIFICE © 2000 Shiny Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Sacrifice jest znakiem handlowym Interplay Entertainment Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Logo Interplay i "By Gamers. For Gamers." są znakami handlowymi Interplay Entertainment Corp. 


036 Clefable 


Oddish 047 Parasect Venonat Venomoth 


A 


2 © 


m EJ 

RZA GE 

4 oco ZE . 

3 ś — = Pp: 
I p B |= < 
053 Persian JH] 054 Psyduck ] 055 Golduck 058  Growlithe 


Poliwhirl 


ea GA 


Ń m © NJ = 
069  Bellsprout JĄ 070 Weepinbellfi 071  Victreebelff] 072 _ Tentacool 


065 PNCUCYZUJ 


ROWIE m 


t 


ue -4 | To 
081 Magnemite fi] 082 Magneton 


Paa. 


073  Tentacruel JH] 074 Geodude J] 075 Graveler 


078 Rapidash 


| 5) / 
jaś ONE 48 s kami = 
083 Farfetch'd JH] 084 Doduo I] 085 Dodrio IB] 086 Seel HĄ 087 Dewgong 092 
A / 
62, 


a 


096 Drowzec 097 Hypno 101 Electrodefij 102  Exeggcute 


MU ME 
BA Ś 


" 


e Y Ę > ( „ll 
106  Hitmonlee 107 Hitmonchan 108 Lickitung [| 110 Weezing [111 Rhyhorn 112 Rhydon 


103 Marowak 


AK 
4 


ZAŃ y 


121 Starmie 


114 Tangela H] 115 Kangaskhan Horsea 
Aj A 


sd ape 
4ż o WE 
; 8 NĄ AE 
126 ___Magmar 


©* 


b] 


jod 
129 Magikarp Lapras [J 132 Ditto 


123 Scyther 128 Tauros 


ń 


Y , 
LEL: [eT REX Omastar ]140 | Kabuto| 
Gł 


134 Vaporeon [J 135 JOU RED Flareon 


|_| Fighting /x Fire 
[_| Ground 4. Electric 
LJ Rock 


AB 


14 Kabutops 
14 


Ad 
1 a 
Ei 
A 
4 Ę i 
S 


A Gad b) 
146 Moltres LEV/ Dratini 
R (|) E Muj ” iZ3 


149 _ Dragonite 


© 1995, 1996, 1998 NINTENDO/CREATURES INC./GAME FREAK INC.TM 8 © ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO. LTD. © 1999 NINTENDO 


